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Este mes: seguimos ¿on la tradición dSiñtércambió dema: 
terial que iniciamos varios:meses atrás. Tenemos cofabofa- 
ciones de la gente de Tonkam, de la gente de Animeland y, 
novedad, de la gente de Comickers, una revista jagonésa 
con la que hemos establecido relaciones ultimamente, Ahora 
nos queda atar unos pocos cabos sueltos y volveremos gq te- 
ner colaboraciones inglesas, empezaremos a tener Italianas 
y también americanas, quizá no inmediatamente, pero en 
breve. Nuestra intención es conseguir una redndps il intercam- 
bio-de información sobre el manga y el anime éÉnfielinterna- 
cional, así que no os extrañeis si vamos publicando artículos 
de gente de fuera. Creemos que es un tipo de información 
muy interesante y dificil de conseguir de otra manera, y un 
sistema que ampliará nuestro conocimiento -sobre el manga 
y el anime a nivel mundial. La información que recibimos es 
tan limitada que en algún momento tenemos que empezar a 
hablar de temas tan interesantes como el de.los.fanzines ja- 
poneses o el comic chino.:_; 

Es un cuestión de comibarar cifras. Al Salón del Manga de 
Barcelona, que se celebró el mes pasado, asistieron (ha- 
ciendo un cálculo iapresurado) quizá 20.000 personas.) A la 
Comiket de primavera dé este año, celebradá en Tokio, asis: 


tieron 300.000.persórips. Y en los dos cásos'se donsidéró un; 


éxito de/públicó; “¿Hace falta decir más? Es int ¡intentar | 


comparar"cifras, porque na, tiene sentido; y lo! que eh apÓR, y 


es casi un modo de vida, aquí en españa es 'Apetias Da yisió Ly 
selecto para unos pocos. Pero por lo menos hay que saber- 
lo. Hay que poner, las cosas en perspectiva, con artículos 
que expliquerrun poco-alguno de los aspectos más intere- 
santes del mundo del manga y el anime. Y si después seguís 
ignorantes... bueno, ¡SET por qué queréis! 
Hasta el mes que viene. 


La Redacción 
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pos al manga eró- 
tico, la edición del 
Minifaldas de Chata- 
ro ha sido todo un éxi- 
to; nos ha llegado infor- 
mación de cómo los dos 
primeros números de 
esta serie se habían ago- 
tado en tiendas de Bar- 
celona y Madrid. Por 
ello, La Cúpula prepara 
una ampliación de su lí- 
nea erótica: por un lado, 
está prevista la apari- 
ción de una nueva mini- 
serie de Chataro (Mi- 
nifaldas 11), y por otro, 
aún sin título, está pre- 
visto publicar otra mini- 
serie de Toshiki Yui, 
cuyo estilo podéis apre- 
ciar en esta ilustración. 











yoichi Ikegami está consiguiendo que 

la mayoría de sus mangas sean adaptados 
primero a la animación y luego a la acción 
real; el realismo de sus historias, tanto en lo 
que se refiere al guión como al dibujo, hace 
que los productores las consideren muy 
adaptables. En Japón acaba de ponerse a la 
venta Santuario, la película basada en el 
manga homónimo y con un reparto que in- 
cluye a Hiroshi Abe (Asami), Takehiro Ta- 
mura (Hojo), el ex-cantante Masanori Sera 
(Tokai) y Azusa Nakamura (Ishihara). Y en 
Estados Unidos ha concluido recientemente 
la filmación de Crying Freeman, protagoni- 
zada por Mark Dacascos (Double Dragon) co- 
mo Yo y Julie Condra Douglas como Emu, 
con una banda sonora de Shoji Yamashiro 
(Akira), dirigida por el francés Christophe 
[| Gans y producida por Brian Yuzna (Reanima- 
tor) con financiación japonesa (Toei). Crying 
Freeman promete ser una película de cierta 
¡- calidad, que a lo mejor incluso puede acabar 
estrenándose por aquí. 
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Ve Angel es uno de esos comics que provocan chispas y malintencionados rumores incluso 
antes de llegar a ser publicados. Un ejemplo: en su viaje hasta nosotros, los fotolitos de este 
simpático trabajo de Kaori Asano fueron secuestrados en la frontera. Durante varios días el des- 
tino de este inofensivo trabajo, muestra de la cultura de un país lejano, pendió de un hilo; final- 
mente, los aduaneros recordaron que el tiempo de la censura había pasado (o acabaron de leer ell 
último número), y cedieron, y pronto podréis encontrar en el quiosco la causa de tanto problema. 





orma Editorial prepara la campaña de 

Navidad y las próximas novedades para 
el año que viene. Entre las novedades más 
interesantes se encuentra un nuevo trabajo 
de Kia Asamiya. Recordemos que en no- 
viembre se publicó el último número de la 
primera serie de Silent Móbius. La conti- 
nuación de la serie, en jugosos volúmenes de 
96 páginas, está prevista para marzo, pero 
entretanto el vacio de los seguidores del tra- 
bajo de Asamiya podrá llenarse con el vo- 
lumen de Móobius Klein. Móbius Klein está 
ambientado en el mismo universo que Silent 
Moóbius, pero en un momento anterior, y 
relata la historia del padre de Katsumi Li- 
queur, Guigely, y la fundación de la AMP. Pe- 
ro Norma también prepara otras sorpresas: 
en diciembre aparecerá el primero de los ca- 
lendarios de Video Girl que se regalarán ca- 
da tres meses a los compradores de la co- 
lección, igual que se regalará un póster a los 
lectores de City Hunter, Eso sí, habrá que 
esperar un poco más para ver publicados 
DNA? y Legend of Mother Sarah. 





L casa madre de Manga Vídeo, es decir la 
inglesa, ha fundado un estudio de anima- 
ción, Manga Studios, con más de cincuenta 
integrantes, que participaron recientemente 
en la confección del video Hold me, Thrill me, 
Kiss me, Kill me, nominado para recibir un 
MTV Music Video Award. El nuevo estudio 
pretende abrirse paso en el campo de la pu- 
blicidad, pero no se descarta que realice al- 
gún trabajillo para su patrocinadora, e inclu- 
so trabaja en un proyecto de serie de 
televisión llamado Scatz $: The Cosmic Plan, 














p> su parte, Planeta prepa- 
ra pocas novedades para 
los próximos meses. Entre las 
más curiosas está Judge, de 
Fujihiko Hosono, cuya adap- 
tación en OVA editó Manga 
Vídeo; ya sabéis, horror y sus- 
pense a manta. Luego está 
Alas de Guerra sobre Japón, 
una de batallitas aéreas reali- 
zada por Seijo Takizawa y 
que aparecerá en el mismo 
formato que el Hotel Harbour 
View. Lo siguiente será Gatsu, 
el guerrero negro de Kenta- 
rou Miura; diez números de 
48 páginas llenas de fantasía 
heroica y look a lo Puño de la 
estrella del norte. 




















a llegado el momento de decirle adiós al dinosaurio masticarascacielos más popular de todo el 
Japón, el amigo Gojira, más conocido en su versión americana de Godzilla. Eso quiere decir 
que la empresa propietaria del animalito, Toho, ha decidido que Godzilla vs. Destroyer, la pelícu- 
la que se estrenará en diciembre, será la última de la saga. De esta manera, la trayectoria del bicho 
en Japón habrá abarcado 22 películas, pero los fans de Godzilla no deben preocuparse: ya hay al- 
guna compañía americana interesada en proseguir con la saga... 






Mie Entertainment, una de las empre- 
sas que distribuyen anime en los Esta- 
dos Unidos, se dispone a dar la batalla en el 
mercado americano de habla hispana doblan- 
do sus películas al castellano. La idea es co- 
mercializar sus principales éxitos en castella- 
no; en octubre aparecieron los dos 
primeros, Ninja Scroll y Patlabor. Además, 
Manga Entertainment también se ha implica- 
do en el mercado musical, cediendo imáge- 
nes de Patlabor para que la banda Kmfdm 
promocionara su vídeo Juke Joint Jezebel. 


smael Ferrer, el genial creador de nuestra 

mascota, Pachún, está a punto de publicar su 
primer comic-book en solitario. El título de la 
serie será Yoko y la editará Glénat Ediciones. 
La colección tendrá un marcado tono erótico, y 
de momento será una serie limitada de cuatro | 
números con posibilidad de ampliarse si la res- 
puesta es positiva. Aquí tenéis una avance de los 
primeros diseños de la serie, a la espera de que 
se concrete una fecha de salida. 























E: mes no ha habido muchas novedades 
en el mercado francés, por lo que Yvan 
se toma un mes de descanso con su sección 
y las noticias más relevantes os las comenta- 
mos aquí. 

Kraken ha sacado el magnífico Vaelber Saga 
de Nobutero Yuuki, un manga que espere- 
mos pueda llegar algún día a nuestro país, ya 
que es una verdadera maravilla gráfica; y los 
cada vez más activos chicos de Samourai sa- 
can el AD Police de Tony Takezaki (ya sa- 
béis, Dr. Kishiwada). En vídeo, nada nuevo 
que comentar: simplemente concretar que 
Manga Video quiere dar regularidad a sus sa- 
lidas y en enero pasará a publicar de dos a 
cuatro cintas al mes. Para enero Guyver, RG 
Veda, Patlabor 1 y Cobra. 
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la espera de ver cómo res- 

ponde el público a la pri- 
mera tanda de manga español 
editada por Camaleón Edicio- 
nes, la editorial barcelonesa ya 
prepara una segunda oleada 
de corte más comercial para 
apoyar el proyecto global. Pa- 
rece confirmado que Javier 
Sánchez y Jesús Yugo reali- 
zarán una miniserie, y también 
parece confirmado que apare- 





informática llega al anime: empiezan a 
parecer las primeras bbs españolas rela- 
cionadas con el manga. Las pioneras parecen 
ser Ora:cle y Animeuropa. La primera lleva 
un tiempo en marcha, y en ella se pueden en- 
[ contrar cientos de imágenes de manga y ani- 
me, y también encontraréis noticias y seccio- 
nes de editoriales como La Cúpula y 
Camaleón. Para acceder hay que tener un 
IBM, PC o compatible con Windows y un 
modem con una velocidad entre 2.400 y 
| 28.000. Lo más recomendable es uno a partir 











cerá una revista de manga 


erótico con historias cortas de varios autores. También parece confirmado que aparecerá un núme- 
ro dos de Ryu, en formato comic-book, con 32 páginas y como mucho a 250 ptas. Sergio Sando- 
val es el único autor confirmado, pero ya hay dos o tres nuevos autores con muchas posibilidades 


de entrar en ese número dos de Ryu. 
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J.A.I.L.E.D., PERO SIN EXAGERAR 
n los Estados Unidos el manga y el anime cada vez tienen 
menos de fenómeno minoritario, y aparecen i tivas que 
poco tienen que ver con vender vídeos o mangas. Una de las 
más interesantes es J.A.I.L.E.D. JAILED (“encarcelado”) son las 
siglas de Japanese Animation Industry Legal Enforcement 
AR ER O AR AO ES 
E A ER ROS EA 
SS ER DIRA E AS 
| do por las compañías que editan vídeos de anime en el E 
neer, Manga Vídeo, Viz, AnimEigo...), destinado a perseguir le- 
galmente a los editores de vídeos piratas. El anuncio de la 


creación de JAILED y sus primeras actuaciones han caído como 
una bomba entre los fans americanos, muy acostumbrados a ad- 


quirir vídeos piratas subtitulados como alternativa a la produc- 
ción oficial doblada, a sacar de Internet traducciones de cintas 
que varios traductores suelen distribuir gratuitamente, etc.. Se 
EEE CO UE E ACT AOS AE OS 
guen a los editores de vídeos piratas subtitulados y por otro si- 
guen insistiendo en que en los Estados Unidos no hay mercado 
para los productos subtitulados. Muchos piratas son también 
fans, que distribuyen las copias a cambio sólo de una cinta en 
blanco y el gasto del correo y que suelen justificar su actividad 
por la nula calidad de los doblajes que ofrecen las compañías; el 
































las novedades de Planeta hay que incor- 
rar el cambio de periodicidad, precio y 
contenidos del Shonen Mangazine (ya sa- 
béis: a partir de enero será mensual, tendrá 
150 páginas encuadernadas con lomo y cos- 
tará 650 pesetas), que ya 
os avanzamos el pasado 
número. Y, por supuesto, 
la publicación del Exon 
Depot de Masamune 
Shirow en el especial de 
Navidad: esta impresio- 
nante historia corta, a to- 
do color iba a ser publi- 
cada en un principio por 
Norma 
Planeta se aseguró los 
derechos y obtuvo el 
permiso de propio autor 
para que apareciera en el 
Shonen Mangazine. 


| de 9.600. Las cuatro líneas de acceso son 456 
06 72-347 26 87-450 17 03 y 455 74 21. La 
segunda está montada por Rafa Gallardo (Ki- 
magure) y Lázaro Muñoz (Minami) y en ella 
[| podréis encontrar de todo un poco sobre el 
[| mundo del manga y el anime. Aún no tene- 
mos los datos de acceso a esta red, pero en 
”] cuanto los sepamos os lo comunicaremos; lo 
que sí sabemos es que se accederá a través 
de Internet. Por cierto, también tenéis más 
información de Ora:cle en Internet, pero sólo 
durante el mes de diciembre. No os lo per- 
dáis. 





Editorial, 








| 
| 
| 
pero 





hecho de que haya otakus que están de acuerdo con ellos es el 
motivo de que exista ese mercado alternativo. Sin ir más lejos, 
los primeros vídeos que llegaron a los Estados Unidos eran pira- 
tas, la afición fue creciendo de manera totalmente al margen de 
las compañías oficiales, que sólo intervinieron cuando la presen- 
cia del mercado era segura... los primeros animes que llegaron a 
España eran piratas norteamericanos. Se han oído argumentos 
como que las compañías se gastarían mejor el dinero aumentan- 
do la calidad de los doblajes en vez de pagar abogados. Sin ganas 
de entrar en polémica (después de todo, no vamos a apoyar un 
delito como es piratear cintas), es bastante triste que para de- 
mostrar la validez de una idea como es el subtitulado (que ha 
encontrado su lugar en el mercado americano y francés), como 
opción a las traducciones malas, se tenga que recurrir a un mi 

todo ilegal. Otro problema es que en vez de empezar su activi 

dad retirando de la circulación a los piratas industriales, JAILED 
ha empezado comunicándose con los fans que se anuncian regu- 
larmente en Internet, lo que ha provocado grandes críticas. Por 


| 
| 
| 
| 





suerte, también tenemos noticia de que intervinieron unos | 


10.000 vídeos piratas en Nueva York, de títulos como Ninja 

Scroll, Fatal Fury, A.D. Vision y Arislan. Esta es la clase de actua- 

ción que se espera de esta iniciativa; hacer llamadas amenazado- 

ras a fans no será nunca un buen método para promocionar el 
, ni en América ni en ninguna parte. 





PP... 
¡ DRAGON BALL: EMPIEZA LA MAGIA 
| $ Queréis ver a Son Gokuh peleando contra un 
p dcocodrilo? Aun mejor, ¿queréis ver a Son Gokuh 
| peleando contra un cocodrilo de goma? Es inútil 
| que rebusquéis en vuestros cerebros la página de 
| manga o el capítulo de anime en el que suceden es- 
| tas cosas: lo encontraréis en la primera versión de 
Í acción real de la obra de Toriyama, lla- 





mada Dragon Ball: Empieza la ma- 
gia (o Dragon Ball: The Legend Begins). 
Estamos hablando de una increíble 
producción made in Hong Kong, rodada 
con cuatro duros y aun más desfacha- 
tez, pero también con una gran simpa- 
tía: el primero que se ríe del cocodrilo 
de goma es el pseudo Son Gokuh. 

Para evitar el lógico enfado de la Toei, 
en la película todos cambian de nom- 
bre, aunque siguen siendo muy reco- 
nocibles: un ancianito vestido de ha- 
waiano, con una concha de tortuga (de 
cartón) y un bastón y que además es 
todo un voyeur puede llamarse Turtle- 














man, pero seguro que os recuer- 
da a alguien, y si el prota lleva un 
bastón, vuela (con ayuda de un 
obvio cable) y además va buscan- 
do por ahí siete “perlas de dragón” 
a golpe de kung-fu (que esto es 
China) que conferirán a quien las 
encuentre el poder, la inmortali- 
dad, el dominio del mundo y tal... 
bueno, pues eso. 

No os preocupéis: no va en serio. 
Los “malos”, encabezados por un 
tal Thorn (“espina”) son tan ridí- 
culos que cuando se enfrentan a 
los “buenos” (se llaman así mutua- 
mente para que no haya confu- 
sión) lo que sigue es la baralla de 
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les venían con plagios; estaban 
haciendo una versión jocosa de la 
Leyenda del Rey Mono, y no sabí- 
an nada de algo llamado Dragon 
Ball. Con semejante argumento, 
obviamente, ganaron el juicio... 

Ni que decir tiene que en cuanto 
han llegado a nuestro país rumo- 
res de esta barbaridad todo el 
mundo se ha desvivido por verla, 
o por localizarla en algún vídeo- 
club de tercera; no es imposible, 
los derechos del engendro los 
tiene una empresa llamada Barce- 
lona Teacher Home Video, que 
piensa ponerla en el mercado el 
próximo 5 de diciembre. Pero de 








las carcajadas, en medio de dise- 

ños a lo Power Rangers con altos contenidos de pur- 
purina. Es tan absurdo que resulta indispensable pa- 
ra todo fan, y la Toei, que lo sabe muy bien, se 
apresuró a demandar a sus productores... que se 
escurrieron tan ricamente diciendo que a ellos qué 


momento la primicia del asunto 

se la han llevado los amigos de Operació Cómic, un 
programa que emite la televisión local de Barcelo- 
na, los jueves a las 21:15 y los sábados a las 22: 15, 
dedicado exclusivamente al mundo del comic. Cua- 
tro afortunados... pero en fin, para los no tan afor- 
tunados, al menos 



































reproducimos - los 
diseños de la pelí- 
cula para que os 
riáis un rato... 
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DRAGON BALL SE NIEGA A MORIR 


Es ya os hemos ido comentando en estos 
' últimos números, Dragon Ball tiene asegu- 
rada su continuidad televisiva por lo menos du- 
rante unos meses. Y qué mejor confirmación 
definitiva que las imágenes de los nuevos looks 

de los personajes. Claro que los japoneses son 
| muy simpáticos ellos y la información que nos 
|| llega es poca e incompleta. Para ir abriendo bo- 
| ca aquí tenéis tres ilustraciones que plantean 
varios interrogantes. Lo único que parece claro 
es que Trunks es Trunks, pero de la identidad 
de los otros dos personajes sólo podemos ha- 
cer suposiciones. La chica tiene todos los nú- 
meros para ser Pan, la hija de Videl y Gohan, y 
el chico parece, por aquello del color de la piel, 
Ubu con peinado nuevo. Si los tiros fueran por 
aquí, está clara la jugada, aprovechar al persona- 
je más joven para recrear un Gokuh pequeñito 
y volver a empezar desde el principio. Espere- 
mos que esta vez los guionistas superen la falta 
de historias originales de Toriyama y se esme- 
ren un poquito para que podamos seguir disfru- 
tando con las aventuras de... bueno, de quién 
sea. Seguiremos al tanto: la fecha de las nuevas 
historias está ya muy cercana. 
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A NEO TIENDA ESPECIALIZADA 4 de le Y 










DE BARCELONA! 


MEE? ¡Y 


Cc, INN E 
PROVENZA, 138 -08029 BARCELONA 


-MANGA (NACIONAL, JAPONÉS, U.S.A.) a 
-COMIC-BOOK (NACIONAL, U.S.A.) IN 
-MATERIAL DE IMPORTACIÓN 
“MERCHANDISING 
-VIDEOS 


COMICS E VIDECOIOCS 
Apartado de Correos 154 - 08300 MATARO (BARCELONA) TF: (93) 790 70 41 FAX: (93) 796 17 87 


SOMOS ESPECIALISTAS EN MATERIAL DE IMPORTACIÓN 


Mangas, Videojuegos, Figuras, Super 
Deformes, Anime CD's, Videos PAL inedits, 
Bandai cards, Ramis, etc 


A ARISTA SITES RI 
“IMPORTACIONES DIRECTAS DE JAPÓN- 
¡¡AHORA, VENTA POR CORREO!! 

5 MÁNDANOS TODOS TUS DATOS 
e EN UNA CARTA Y RECIBIRÁS 
GRATIS NUESTRO CATÁLOGO DE ANIME 





ESA SI ES 2 IE 


TRES DIAS DE MANGA 




















(mo CREAS QUE 50Y 
UNA HISTÉRICA). 


jas se fue gestando el pri- 
mer Salón del Manga el 
Anime y el Videojuego. El 
primer objetivo fue acer- 
car lo más posible el nue- 
vo Salón al público. Colo- 
car publicidad en todas 
las revistas del sector, 
convocar un concurso de 
manga para autores nove- 
les y crear una mascota, 
Makako, que represen- 
tara el evento fueron 
los pasos iniciales. 

La incertidumbre 
de todos duró 

hasta la apertura 








arece increíble: tanto tiem- 
p: dando la lata con lo de la 

violencia del manga y el ani- 
me y sin embargo, ya hemos conse- 
guido un Salón. Y digo hemos que 
lo conseguido porque ha sido gra- 
cias a la fidelidad de todos los lec- 
tores y a su inconformismo que es- 
te Salón ha visto la luz. Es la 
primera vez que se hace un Salón 


mo Inu, Samourai, Cosmic, Conti- 
nuará, Hokusai, Sunshine, 

Chunichi y muchos 
otros, hicieron 
las delicias 
de los 





















específico sobre un tipo de comic;, 
los superhéroes llevan años en el mercado y 
no han sido capaces de movilizar a su público 
del modo que lo ha hecho el manga, y eso 
que, en cifras reales de mercado, el manga 
solo es una pequeña porción del pastel (pas- 
telito) del comic en España. 


Cuando se celebró la primera jornada en el 
Sant Andreu Teatre, a modo de prueba, la 
mayoría miraba incrédula la iniciativa. Se de- 
cía que no había tanto público como para 
mantener un acontecimiento de ese tipo, que 
como mucho se podrían celebrar pequeñas 


AN convenciones mi- 


noritarias, a la 
S 






americana o a 
la inglesa. Pero 
Ficomic apostó 
fuerte por el Sa- 
lón; esperaba sin- 
ceramente que se 
pudiera convertir en 
una realidad tangible y 
ser así el complemen- 
to perfecto al Salón del 
Comic de mayo. En- 
tre estos tira y aflo- 

















del Salón, y en realidad, el primer 
día se multiplico. Los medios de 
comunicación no habían demostra- 
do demasiado interés, y el jueves se 
inició de un modo poco brillante. 
Los ánimos bajaron y el pesimis- 
mo empezó a planear sobre los 
stands. Parecía que lo que se 
había predicho, que no se 
acercaría casi nadie, se haría 
realidad. Pero poco a poco la 
cosa fue mejorando, y el tra- 
bajo del equipo del Salón 
con los medios de comunica- 
ción se vio recompensado 
con una cobertura muy positi- 
va todo el jueves. El resultado 
no se hizo esperar. El sábado la 
cola para entrar era considera- 
ble, y la avalancha de gente co- 
gió a todo el mundo despreve- 
nido. El éxito del Salón se 
confirmaba. 

El Salón tuvo muchos atracti- 
vos para el visitante. Las ha- 
bituales distribuidoras y 
tiendas especializadas, co- 


merchandi- 
sing. Se podían 
encontrar verdaderas 
maravillas, pero el mayor 
éxito del Salón fueron sin duda los 
peluches de Totoro. Los más grandes se ago- 
taron el. mismo jueves, y los Totoro-pin no 
dejaron de venderse durante los tres días; 
más pronto o más tarde, todos acabamos lle- 
vando uno. Podían encontrarse también pos- 
ters, libros de ilustraciones y mangas de im- 


























Il, que Manga Video presen- 
taba como novedad en el Salón. El largo 
gustó, y se acumuló la gente incluso en 
los pases en vídeo que los chicos de 
Operación Comic hicieron en su 
stand. Stand, por cierto, en el 

que se exponía un poster con 
ilustraciones de Nacho Fer- 


portación a porrillo... por cierto, que los eró- 
ticos se vendieron como rosquillas. Pero la 
oferta se ampliaba a todo tipo 

de actividades. La sala de 
proyecciones fue un 
exitazo, las colas para 
ver algunas películas 
eran de fotografía, y el 
pase por sorpresa de 
Nausicaá, cortesía de la ¿ 
recién creada Asocia- 
ción de Manga y Anime, 
aunque fuera en su 
mutilada versión en la 
que nuestra heroína 
se llamaba Sandra, se 
agradeció. La otra gran 










































Fanhunter, Manga Wars, 
És el último proyec- 
to del omnipresente 
Celso Piñol. Al otro 
lado de la sala de pro- 
yecciones estaba la 
sala de mesas 
redondas, 
YA PARRES uno de los 
puntos más calientes del Salón. 
En esta sala fue donde se desa- 
taron pasiones, discusiones y ro- 
turas varias. Las mesas más inte- 
resantes fueron, sin duda, la de 
revistas y el acto Kabuki, ya que la 
que se preveía como la más caliente, 
la de censura en televisión, resultó 
muy tranquila, porque la representante 
de la Administración se negó a tratar el 
tema objeto de debate. En la mesa de re- 
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En lo referente a 
música: 
El silencio. 





Nació en: 
Tortosa (Tarragona). 


Sus mayores in- 
fluencias son: 
Akira Toriyama, 
Herge, Masakazu 
Katsura, Jan, John 
Byrne. 


En lo referente a 
cine: 

El cine de evasión y 
el anime. 


¿Qué se siente al 
ganar el concurso 
del Salón?: 

Una enorme alegría 
y la sensación de 
que uno ha entrado 
en el mundillo. 


Considera su pri- 
mer trabajo: 

La historia que apare- 
ce en el Kame n* 6. 


En el comic quie- 
re llegar a: 
A vivir de ello. 
presencia del rey del espec- 
táculo, Jorge Riera, le 
dio a la mesa media ho- 
ra de juerga loca en la 
que el público participó 
activamente. La diversión 
duró hasta que el tema cam- 
bió, dirigiéndose hacia algo 


Su personaje de 
manga favorito es: 


MER y Vegena: EL SUPER- 


PODER DE 
DAR VIDA A 
MIS DIBUJOS! 


Sus bases de dibu- A 
jo son: Y 


Escola Massana. 





vistas se intentaban aportar datos a los asis- 

tentes sobre los entresijos de las revistas o 
fanzines de información. Jordi Sánchez (mag- 
nífico moderador de todos los actos de la sa- 
la) reunió a varias personas relacionadas con 
el tema entre los que estaban Nuria Teuler 
(Kame), Óscar Valiente (Otaku), Jorge Riera 
(Kabuki), Alex Samaranch (Neko), Lázaro Mu- 
ñoz (Minami) y Rafa Gallardo (Kimagure). La 


ds SALÓN. pa Profegoita de la sala fue, sin 
o duda, la película Street Fighter 





más espinoso. La cosa se convirtió en una es- 
pecie de confrontación Barcelona-Madrid en 
la que se cruzaron argumentos de poco peso; 
la cosa estuvo a punto de descontrolarse, pe- 
ro al final las aguas volvieron a su cauce y to- 
dos tan amigos. De todas maneras se sacó 
una Cosa positiva de esta mesa: 
la noticia de que Rafa Ga- 

llardo y Lázaro Mu- 
ñoz unirán es- 
fuerzos para 
crear 
una 
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re- 
vista 
nueva. ¡La 
esperamos 
con impaciencia! 
Parecía que la mesa re- 
donda de publica- 
ciones iba a ser la cumbre de 

la discusión en el Salón... pero 
claro, no contábamos con los 
chicos Kabuki. Los redactores 
de esta revista habían decidido 
presentar la remodelación de 








su revista con un “acto Kabuki”, se oyeron al- 
gunos rumores extraños y a la hora de la ver- 
dad la sala estaba bastante llena. La verdad, 
no había para tanto: era una presentación, 
con cada redactor hablando de su respectiva 
sección en un ambiente desenfadado, entre 

bocado y bocado de pan con Noci- 
lla. Para que el público no 
se aburriera, se re- 
partieron  galle- 
tas, y allí es- 
tábamos 
to- 















dos 
escu- 
chando y 
masticando 
cuando se abrió la 

rueda de preguntas... y 
empezó el desas- 





tre: un par de chicas, represen- 
tantes de algún fanzine, decidie- 
ron expresar gráficamente su 
opinión sobre el nuevo estilo 
del Kabuki, se apoderaron del 
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micro, nos dejaron sordos con cua- 
tro gritos y, mientras nos tapába- 
mos los oídos, destrozaron un par 
de ejemplares y lanzaron sus 
trozos por toda la sala; tras 
cuatro alaridos más abando- 
naron la sala, para descanso 
de nuestros  tímpanos. 
Bueno, puede que la in- 
tención fuera crítica, pe- 
ro más bien lo que aportó su in- 
tervención fue un montón de 
publicidad gratuita: cuando aca- 
bó el acto, todo el mundo ha- 
blaba del Kabuki, que se convir- 
tió rápidamente en el tema del 
día. Y es que a veces vale más 
gritar menos y razonar más, y 
es más efectivo ir discretamen- 
te e incendiar la editorial que 
no intentar asesinar al inocente 
público por exceso de decibe- 
lios. 
Gracias a este incidente, la pre- 
sentación de las novedades de 
Glénat Ediciones, prevista para la 
mañana siguiente, registró un lleno 
absoluto: había morbo por saber si se 
iba a destripar algún Kabuki más, o in- 
cluso algún redactor. Pero no hubo 
suerte, aunque amablemente, Joan Nava- 
rro, el director editorial de Glénat, repartió 
ejemplares de la revista gratuitamente entre 
el público, por si alguien más quería expresar 
su opinión de manera directa. Los demás ac- 
tos no revistieron mayor relevancia, pero se 
demostró que este tipo de acontecimientos 
funcionan, y la gente llenó la sala en casi to- 
das las mesas redondas. 
En cuanto a novedades, lo más destaca- 
ble fue la aparición del 
primer número de 
Kame con la nueva 





se pudo ver que la 
continuidad y la 
calidad del pro- 
ducto están ase- 





guradas, el cambio de formato de la revista 
Otaku, el Dossier Definitivo de Mafia Ediciones, 
las colecciones de manga español y la apari- 
ción de nuevos números de Senpai Magazine, 
Dragon Ball Magazine y Doki Doki (de este era 
el n* 1). El resto de novedades, es decir las 
editoriales, ya las comentamos el mes pasado 
y no creo que valga la pena repetirse. 

En lo que respecta al video, la gran protago- 
nista fue la presentación de Street Fighter Il de 
Manga Video, y lo más triste la confirmación 
definitiva de que Cartoonia ya no existe, aun- 


WENGER 











Nació en: manga favorito 
Santiago de Com- es: 
postela. Ryo Saeba. 

















Sus bases de dibu- 
jo son: 
Bellas Artes. 


Sus mayores in- 
fluencias son: 
Tsukasa Hojo, Ka- 
zushi Hagiwara, Ma- 
saomi Kanzaki. 









En lo referente a 








música: 
Considera su pri- Offspring y la música 
mer trabajo: alternativa. 
La historieta del pre- 
mio. En lo referente a 





cine: 
El cine fantástico, el 






En el co- 


















mic quie- cine de terror, Dys- 
4y, Ye llegar ney y el anime. 
y a: 
3 ' Serpro- ¿Qué se siente al 





ganar el concurso 
del Salón?: 
Incredulidad. 










NA fesional. 
Su perso- 
naje de 






4 
2 


RA 


que por suerte no significará la desparición 
de las novedades del catálogo Pioneer. Por 
cierto, que la gente de Manga Video aportó 
una de las noticias más interesantes del Salón, 
al destapar la noticia de que está a punto de 
emitirse un programa en el Canal 33 en el 
que se emitirán series de anime si- 
guiendo la estela del éxito 
de Ranma 1/2. 
Se emitirán indis- 
tintamente 
series, 
pelí- 






















culas 
y OVAs, 
ya que la 
cadena ha llega- 
do a un acuerdo con 

Manga Vídeo. Detalle cu- 
rioso, los dos únicos títulos re- 
chazados por la emisora han sido Urutsokidoji 
y Venus Wars... ¿a alguien le extraña? 





EL CONCURSO 


Una de las iniciativas más interesantes de Fi- 
comic para este primer Salón del manga fue 











el concurso de manga. Supo- 
nemos que el éxito de la 
convocatoria de Norma, ha 
dejado muy claro que hay un 
montón de autores ahi fuera 
que necesitan cancha para 
presentar sus productos, y el 
que algunos de estos autores 
hayan empezado a publicar 
profesionalmente también 
resulta significativo. La ver- 
dad es que el número de en- 
tradas al concurso lo dice 
todo: más de 300 dibujantes 
presentaron sus proyectos. 

El nivel de calidad, claro está, 
variaba mucho, pero incluso 
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en la selección final, el ju- 
rado, compuesto por 
Núria Teuler, Armand Zoroa y Jordi 
Sánchez Navarro, acabó escogiendo 
dos ganadores, que compartieron el 
primer premio. Se trata de Mi pe- 
queño Tomoka, de David Ramírez, 
que además obtuvo el premio al 
mejor personaje. David Ramírez 
es de Tortosa (Tarragona), aun- 
que reside en Barcelona, donde 
estudia dibujo en la Escola Mas- 
sana, y tiene ambiciones profe- 
sionales en el mundo del manga. 
Por cierto, Mi pequeño Tomoka 
va a tener una segunda parte, 
que se publicará en la revista Ka- 
me. 

Compartía el premio Kuno € Ka- 
ori, Casos inexplicables, una especie 
de mezcla entre Expediente X (el 

tema) y City Hunter (el dibujo) reali- 
zado por el guionista sevillano An- 
tonio Valentín y la dibujante gallega 
Vanessa Durán, que tiene menos claro 
lo de dedicarse profesionalmente al 
manga pero que de momento estudia Be- 
llas Artes. 


CAMALEÓN EN EL SALÓN 


No podíamos faltar al acontecimiento, y de- 
sempolvamos nuestras mejores galas (más o 
menos) para acudir al Salón. Para empezar 
preparamos unas animaciones sencillitas de 
presentación de las novedades que estrená- 
bamos en el Salón, Yogore, Boum, Akuma, Ze- 
on e Hiromi. Este último fue el único de 
los comic-books pre- 
vistos que no pu- 
do ver la luz 
a tiempo. El 
tapón de trabajo de su 
autor, Roger Ibañez, le impidió 
llegar a tiempo al Salón, pero 





en breve Hiromi 
saldrá a la venta, y 
os podemos asegu- 
rar que quedareis 
gratamente 
prendidos. El resto 
de series salió y 


sor- 















obtuvo una acogida 
bastante buena, al menos en el Salón. Todos 
autores estuvieron presentes, y tanto Carlos 
Javier Olivares, como Mateo Guerrero, como 
Cho-pi y Anna Coll y Roke González y Núria 
Peris, estuvieron dedicando ejemplares de 
sus recién aparecidos comics. Quién también 
estuvieron dedicando fueron Víctor Ribas di- 
bujante de Kami Seeds y Álvaro y Nacho alias 
Hi No Tori que obtuvieron un éxito arrolla- 
dor, tanto en nuestro stand como en el taller 
de manga que se organizó durante el Salón. 

El balance del Salón fue muy positivo para no- 
sotros, y creo que para todos, lo presentes y 
los ausentes y nos alegramos sobremanera 
cuando, al final del Salón, nos despidieron 
con un, “hasta el año que viene”. Ahora solo 
queda esperar un año hasta el siguiente, y es- 
perar que se puedan cumplir las expectativas 
de la próxima convocatoria: asistencia de edi- 
toriales y autores japoneses, y asistencia del 
sector de los videojuegos, hecho que podría 
aportar lectores nuevos al mundo del manga. 


La Redacción 
Fotos Frank Masón 
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El Comiket, o Comic Market, es la mayor convención con venta directa de dojinshi (fanzines) que existe, y 
se celebra desde 1975. Tiene lugar en el marco de la feria internacional de Harumi, en Tokyo, y se desarro- 
lla generalmente a lo largo de dos días, dos veces al año: en agosto y en diciembre. En total, más de 20.000 
círculos (término que se explica un poco más abajo) venidos de todo el país acuden a esta cita y venden sus 
libros, y los ippansankasha, los participantes ordinarios (es decir, los compradores) son unos 300.000. 


EN El EXTERIOR DE LA ESTACIÓN ] Saro (bostord). Sho Kitaga- 
DE TOKIO, NO SE HAN PUESTO Más | Y“? (Nineteen, BB+ish), o tam- 
AUTOBUSES EN LA LÍNEA QUE LLEVA bién Tatsuya Egawa (Magical 
A LA COMIKET, Y 5E PRODUCE UNA Taluluto, Be Free). 
GRAN AGLOMERACIÓN Como todo libro puesto a la 
lA ¡NO Hhy venta, los fanzines tienen de 
QUIN COR algún modo un nombre edi- 
torial; se trata de un nombre 
de círculo (circle) elegido por 
el o los autores de los fanzi- 
nes. En el caso de Yun Kou- 
ga, en su época de apogeo 
vendía sus fanzines bajo el 
nombre de circulo Yajoutei- 
koku (“el imperio de las chicas 
nocturnas”). Los círculos que 
tienen más éxito venden más 
de 10.000 ejemplares duran- 
te las dos jornadas del Co- 
miket, lo que les gana el 
nombre de Manbu Circle (cír- 
culo de 10.000 ejemplares). 
oy día, se venden cada vez más y más Los géneros que encontra- 
H:-- en las librerías, al lado de los mos en los fanzines son muy 
mangas. A su vez, aumentan los autores — variados: los más frecuentes 
de estos productos, guionistas y dibujantes, que son, sin duda, las parodias: 
se convierten en profesionales en revistas comer- parodias de mangas, de ani- 
ciales. Son autores que la mayoría de las veces mes (Anime Parodie o Anipa- 
destacan ante los editores por su talento (o éxi- ro), de juegos o series. Hay 
to). Entre estos autores se cuenta Yun 
Kouga (Genji, Earthian), convertida en 
punto de referencia obligado para los 
autores de fanzines, pero también 
Clamp (RG Veda, Tokyo Babylon, X/1999), 
Minami Ozaki (Zetsutai-1989-Bronze) o 
Kazumi Ooya (B-boy club); entre los au- 
tores masculinos tenemos a Kazushi Ha- 





que pensar que parodia no signi- 

fica necesariamente que el objeti- 

vo sea hacer reír; los hay desde 

los que tienen gags a los muy se- 

rios. Otro género son los original 

dojinshi, en los que los autores 1] 
crean sus propios personajes e 
historia. En este género encon- 
tramos dojinshi de ciencia fic- 
ción, fantasía, los bishojo (“chicas 
guapas”), fanzines eróticos que 
muestran a chicas a lo Lolita, des- 
tinados al lector masculino, o los 
june fanzines con historias de 
amor entre hombres, destinados 
a las lectoras, El término june se 
ha tomado prestado del título de 
una revista especializada en este 
tipo de historias y últimamente 
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ESTA PROHIBIDO HA- 
CER FUEGO. ¡Y ESTA 
PROHIBIDO FUMAR/ 


TAMPOCO PUEDES 
CANTAR ¡NI ACTUAR/ 


NO EXTIENDAS TU EQUIPAJE, 
POR FAVOR. EL ESPACIO ES 

PEQUEÑO Y NO 5£ PUEDE 
LLENAR DE BULTOS. 


¡NO OCUPES 
TANTO SITIO! 
















La Comiket es algo muy compli- 
cado: en su catálogo hay un co- 
mic que da instrucciones al visi- 
tante sobre cómo comportarse, 
y las portadas de los miles de fan- 
zines que se venden en ella. 





SUPERHÉROES ORIENTALIZANTES 

Aunque el artículo que os ofrecemos 
hoy sirve para presentar en general el 
tema de los fanzines japoneses, en reali- 


ha sido desplazado por la 
palabra Yaoi, término que 
explicaremos más tarde. 
Un último género es el de 
los geinou dojinshi: fanzines 
centrados en personajes 


51 TE ENCUENTRAS MAL, 
VUELVE A CASA. 


que lo que hacía era mate- 
rial yaoi, y se ha quedado 
como palabra definitoria 
de las historietas en las 
que aparecen relaciones 
de amor entre hombres. 


dad sólo trata uno de sus múltiples géne- 


z E En el sentido amplio, la 
ros. Otro de estos géneros es la parodia pe 


tes o que existieron, desde QUE TE Y VIENES palabra se utiliza para des- 


de series de superhéroes occidentales, 
igual que existen las parodias de series 
de televisión occidentales. 

Como muestra, OS ofrecemos unas cuan- 
tas versiones SD de populares superhé- 
roes: Batman, por Masatoshi Sugawara, y 
el Hombre de Hierro y Lobezno, por 
Yujin-Ishikawa. Los-hemos sacado de un 
especial que An- 
tartic Press. (los 
pioneros del ame- 
rimanga) publicó el 
año pasado que 
recogía diferentes 
aportaciones so- 
bre el género. 

















de carne y hueso, existen- PA AS 
y hueso, ¡CLARO | [DUERMES 


actores y cantantes a de- 
portistas o personajes his- 
tóricos... 

Añadamos también que 
quien dice fanzine no dice 
necesariamente manga; 
pueden ser fanzines de 
manga, pero también no- 
velas, textos, artículos (la 


mayoría son entrevistas o debates), ilustraciones, 
o una mezcla de varios de estos elementos en el 
mismo fanzine. Un fanzine puede hacerse en soli- 
tario (kojin dojinshi) o entre varios, a partir del 
momento en que hay un nombre de círculo. 

En este artículo desarrollaremos principalmente 
un solo género: el aniparo yaoi dojinshi (si no el ar- 
tículo ocuparia fácilmente 100 páginas), ya que 
parece que este género es de los que más ha ayu- 
dado a estructurar el mundo de los fanzines. 


CAES! ) [sin DESA- 
YUNAR. 
NY 





Centrémonos en la palabra Yaoi, compuesta por 


YA (“yamanashi”, “sin momento crítico”), O (“ochi- 
nashi”, “sin conclusión”), e | (“iminashi” "sin significa- 
do”). Este término describía, posiblemente, en su 


cribir desde las relaciones 
más platónicas hasta las 
sadomasoquistas. En el 
sentido estricto, el térmi- 
no yaoi se utiliza para 
nombrar simplemente las 
escenas eróticas entre 
hombres. 

En el yaoi manga, en el se- 


no de la pareja uno siempre tiene el papel de 
hombre y el otro de mujer (como en el kabuki). 
La pareja se representa como una relación en la 
forma A/B, en el que A es el seme (el atacante, el 
hombre en suma) y B es el uke (el receptor), la 
mujer, Una última cosa para terminar con la pre- 
sentación: el grafismo de los fanzines no tiene por 
qué ser fiel al de las obras originales; los autores 
suelen aportar su propio estilo, e incluso muchas 
veces es claramente superior al original. 


LOS GRANDES PERIODOS 
* El periodo Captain Tsubasa (1984-1988) 
El manga que dio el pistoletazo de salida del géne- 


ro fue Captain Tsubasa 
(Benji y Oliver, para enten- 
dernos). Fue durante este 
periodo cuando se estable- 
ció el género yaoi, así co- 


origen a toda obra sin es- 
tructura ni sentido. Y el mo- 
tivo por el que se adoptó 
esta palabra es que una au- 
tora de la revista June dijo 










































mo las diferentes modali- 
dades de fabricación de 
fanzines. Antes hubo lo 
que podría llamarse una 
etapa pre-Captain Tsubasa, 
en la cual hubo yaoi dojinshi 


(aunque no se llamaban así) sobre series 
como Gatchaman, Gundam o /9, que co- 
nocieron cierto éxito pero entre un rela- 
tivo silencio. El género que dominaba en 
ese momento era el original dojinshi 

Durante el periodo que nos ocupa, el pe- 
riodo Captain Tsubasa, el número de fan- 
zines sobre el tema aumentaba a medida 
que la serie adquiría más popularidad, A 
fuerza de realizar numerosos fanzines, los 
autores acabaron por generar un estilo y 
un universo propios, y cosecharon un 
éxito sin precedentes en el mundo de los 
fanzines. El género anime parodie fue el 
que sobresalió por encima de los demás, 
y sus autores fueron objeto de la admira- 
ción de numerosas lectoras que, por su 














parte, decidieron fabricar sus propios 
fanzines. La media de edad de los au- 
tores de fanzines bajó, y el número 
de círculos sobre Captain Tsubasa se 
multiplicó de modo vertiginoso. Fue 
también durante este periodo cuando se precisa- 
ron las bases de los anime parodie: los fanzines 
desarrollan, en su mayoría, la vida cotidiana de los 
héroes, ya que es este aspecto el que interesa a 
los autores (y los lectores), mientras que, en la 
obra original, los héroes sólo piensan en liarse en 
una batalla tras otra. Paralelamente, la calidad de 
los fanzines no cesó de mejorar, sobre todo en lo 
referente a la presentación y acaba- 
dos, con, entre otras cosas, la aplica- 
ción de hojas doradas o plateadas en 
los títulos, ofreciéndose en muchos 
casos portadas más bonitas que las 
comerciales. Vamos, que fabricar 
fanzines en Japón es todo un arte. Es 
interesante constatar que entre los 
autores de éxito salidos del mundo 
del fanzine los de más éxito proce- 
den de esta etapa, entre ellos Yun 
Kouga, Minami Ozaki, Kazumi Ooya 
y Ken Mizuki. 

Las parejas más habituales en Cap- 
tain Tsubasa son las siguientes: 
Ken/Kojiro (Minami Ozaki la desa- 
rrolló con maestría y en realidad se 
la podría considerar la reina de Cap- 
tain Tsubasa), Kojiro/Ken (a la inver- 
sa vamos), Wakabayashi (Thomas 
Price)/Misaki (Ben Beker), VWVakaba- 
yashi/Ken... 

Es curioso que, hoy día, sigan apare- 
ciendo regularmente fanzines sobre 
Captain Tsubasa. El número de círcu- 





¿NO _GRITES/ 
51 ESTAS EXCI- 
TADO, INTENTA 

RESPIRAR HONDO. 


PELEES. HAY QUE 
IR CON CUIDADO. 
































los ha disminuido (hasta 
un nivel de estabilidad), 
sobre todo por la llegada 
de la ola Saint Seiya. 


+ El periodo Saint Sei- 
ya (1987-1989) 

Captain Tsubasa parecía 
imbatible. Sin embargo 
esta serie se vio superada 
por Saint Seiya, y a ello 
contribuyó mucho más 
el tándem de diseñadores 
de personajes del anime, Himeno Michi-Shingo 
Araki, que el manga original. Si el periodo de Cap- 
tain Tsubasa vio cómo se estructuraba el universo 
de los fanzines, el de Saint Seiya vio cómo más y 
más dibujantes profesionales se metían en los fan- 
zines para venderlos en el Comiket. Hoy día aún 
hay muchos profesionales que ejercen esta doble 
labor. También fue en este periodo cuando hicie- 
ron su aparición las Clamp. 

Varios círculos que pertenecían a 
Captain Tsubasa se integraron en esta 
nueva tendencia; esto es algo bastan- 
te habitual; los circulos tienden a sal- 
tar de una tendencia a otra. Así, Yun 
Kouga se incorporó a la etapa Saint 
Seiya, durante la cual conoció un éxi- 
to legendario; se formaban colas im- 
presionantes delante de su círculo, y 
aún hoy se habla de ello en el mundo 
de los fanzines. El número de parejas 
creadas fue enorme, dado el número 
de caballeros. Las más comunes fue- 
ron entre caballeros de bronce: Ik- 
ki/Hyoga,  Hyoga/Shun, — Ikki/Shun, 
Shiryu/Seiya. Entre los de oro se con- 
taban Miro/Camu, Ayoros/Saga y 
Mu/Aldebaran. El periodo Saint Seiya 
declinó con la llegada de los Samurai 
Troopers. Entre tanto, hubo un perio- 
do bastante marcado centrado en 
Ginga Eiyu Densetsu (Héroes en la gala- 
xia) con Clamp entre los autores. 



































Koenma, Yusuke/Kurama, etc. (lo prueba todo, 
este Yusuke). En Slam Dunk las parejas inevitables 
son Sakuragi/Rukawa y Sendo/l] Rukawa-cahn. 

Y después está Sailor Moon, serie explotable tanto 
para los chicos como para las chicas, con la posi- 
bilidad de encontrar las tres versiones de rela- 
ción, chico-chico, chica-chico y chica-chica... en el 
último caso parece ser que al principio la mayoría 
de los autores eran hombres, pero últimamente 
cada vez hay más chicas. Entre los autores de ya- 
oi, algunos hacen fanzines de esta categoría, se les 
llama los yuri dojinshi. Para los yaoi dojinshi de esta 
serie la pareja inevitable es, evidentemente, Kun- 
zite/Zosite, aunque otros autores han optado por 
Kunzite/Endimion. Vamos, que Sailor Moon tiene 





» El periodo Samurai Troo- 
pers (1989-1992) 

Este periodo no tuvo círculos 
con colas impresionantes, co- 
mo se vieron en el periodo 
Captain Tsubasa o el Saint Seiya. 
Se puede citar, de todos mo- 
dos, a Ken Mizuki, un fan de los 
troopers (o más bien de To- 
ma). Las parejas que se dieron 
en esta etapa fueron principal- 
mente entre Seiji/fToma, To- 
ma/Seiji y Shin/Ryo... 




















un amplio abanico de posibi- 
lidades. 


LAS VIRTUDES 
DE LOS FANZINES 


Lo que envidian las revistas 
comerciales a los fanzines es 
la amplia libertad de movi- 
miento que tienen éstos, lo 
que permite a sus autores ir 
hasta los límites de las nor- 
mas establecidas. Los fanzi- 








Durante esa etapa empezó Shu- 
rato. Paradójicamente, incluso teniendo en cuenta 
que la serie insinuaba muchas relaciones ambiguas 
(parecía que los autores pedían a gritos ver yaoi 
dojinshi en la serie), pocos autores se interesaron, 
excepto los que apreciaron las parejas pre-esta- 
blecidas como Gai/Shurato. Pero la popularidad 
de los Troopers mantenía ampliamente su ventaja... 
hasta la llegada de Cyber Formula. 



































+ El periodo Cyber Formula 

(1992 hasta nuestros días) 

Pocas cosas que decir sobre este periodo, un po- 
co como en Samurai Troopers. No ha habido cír- 
culos privilegiados de gran éxito, sino más bien 
círculos más o menos iguales. La pareja más co- 
mún en esta época fue la de Kaga/Hayato, y fue- 
ron naciendo otras parejas a medida que aparecí- 
an nuevos personajes. Pero incluso antes de 
conseguir la popularidad de los Troopers, esta 
serie se dejó superar por el éxito de Yu Yu Ha- 
kusho-Slam Dunk y luego Sailor Moon. 


+ El periodo Yu Yu Hakusho-Slam Dunk 

(de 1993 hasta nuestros dias) 

Es inútil recordar que estamos en pleno periodo 
de Yu Yu Hakusho-Slam Dunk, dos series salidas de 
la revista Shonen Jump. Esta vez encontramos a 
Yun Kouga realizando fanzines sobre Yu Yu Kakus- 
ho. Las parejas de esta serie suelen ser Kura- 
ma/Hiei, lo inverso, Yusuke/Kuwabara, Yusuke/ 


nes pueden, además, ofrecer 
información propia que no se puede encontrar en 
ninguna otra parte como, por ejemplo, los hit pa- 
rade de los fanzines que el círculo haya sacado 
hasta el momento. 

“Existen muchas restricciones en las revistas comer- 
ciales (cosa que también forma parte de nuestros 
placeres). No nos está permitido poner cosas que só- 
lo son iniciativa de Clamp. Creemos que hay cosas 
que sólo se pueden editar bajo la forma de fanzine.” 
(Clamp, Shinkyoku. CDivina Commedia In Devilman) 
La libertad se sitúa sobre 
todo en el campo del me- 

dio de expresión. Y 
En las revistas para 
jóvenes está es- 
trictamente 
prohibido que 
aparezcan 
ciertas 
nas y ciertos 
términos 
(Ozaki ha 
tenido 
que auto- 
censurar- 
se al me- 
nos dos 
veces) En 
cambio, en 
los fanzines 

















esce- 


no existen prácticamente res- 
tricciones en este campo. No 
es raro que un autor de shojo 
manga que parecía de lo más 
tranquilo se destape en los fan- 
zines como autor de yaoi do- 
jinshi más o menos hard en el 
Comiket. Pero tampoco está 
permitido pasarse en los fanzi- 
nes; la censura existe, y si el 
comité organizador juzga que 
va demasiado lejos, pone un 
akagami (“papel rojo”) en la cu- 
bierta y prohibe su venta. 

Otra de las ventajas de los fan- 


sonajes de series o videojue- 
gos conocidos. 

Para hacer una especie de ba- 
lance, en su origen, el número 
de círculos que participaban 
en el Comiket era de 32, y los 
visitantes unos 700. En el Co- 
miket de agosto de 1994 (las 
cifras de este año, en el que la 
convención celebraba su 20 
Aniversario, aún no nos han 
llegado) los círculos eran unos 
33.000, rebasando por dos ve- 
ces la capacidad de acogida del 








zines es que los autores pue- 

den crear su propio merchandising. Con los fanzi- 
nes los autores pueden vender objetos de todo 
tipo en los que aparecen sus dibujos. 

Los fanzines son, de algún modo, el reflejo del 
éxito de una serie; también pueden contribuir a 
popularizar obras no muy conocidas pero que se 
merecen serlo. Es así como Yun Kouga y Clamp, 
entre otros, han conseguido hacer valer las yaoi 
shosetsu (“novela yaoi”) de Maoaen (La leyenda del 
rey diabólico), cuyo autor no es otro de Hideyuki 
Kikuchi, autor de La ciudad prohibida, que era des- 
conocido en esa época. 

Un último argumento en lo que se refiere a las 
virtudes de los fanzines, y de hecho el más impor- 
tante: la comunicación directa que existe entre el 
autor vendedor y el lector comprador. Por muy 
célebre que sea el autor, es él mismo el que ven- 
de directamente sus fanzines. Este intercambio 
sólo existe en el Comiket, y los autores exclusi- 
vos de las revistas comerciales no conocen privi- 
legios. Es quizá uno de los motivos por los que 
cada vez más autores se interesan por los fanzi- 
hes. 

En el Comiket, también existe comunicación en- 
tre los autores de los diferentes círculos. Es habi- 
tual que los autores de éxito de un círculo parti- 
cipen en los fanzines de otros círculos como 
autores invitados; también hemos podido ver en 
el seno de un mismo fanzine (el segundo volumen 
de Yajouteikoku, del círculo del mismo nombre) 
obras de Yun Kouga, K. Ooya y Mokona Apapa, 
de Clamp. 


CONCLUSIÓN 


El Comiket es un sitio en el que se reúnen fans. 
Por tanto, es triste constatar que existen nume- 
rosas personas que hacen los fanzines con un fin 
puramente comercial tocando series de éxito. 

Del lado del consumidor, los verdaderos fans 
compran los fanzines a cajas, a pesar del precio 
(suelen ser caros), y algunos expresan abierta- 
mente su pasión asistiendo a la Comiket en cos- 
play (Costume Play), es decir, disfrazados de per- 


Comiket (que era de unos 
16.000). Para acabar, decir que 
el fenómeno Comiket se empieza a extender al 
extranjero: ya son varios los stands ocupados por 
chinos y americanos. Y los franceses (y españo- 
les) no deberían tardar (sí, sí). 

Yu Chan 


Este artículo se publicó originalmente en el n* 20 
de la revista Animeland. Agradecemos a Yvan y a 
todo su equipo el permiso para su publicación en 
Neko. 


Agradecimientos: angato Aru-Chan 

PS: “En el mundo de los fanzines comprendemos 
muy bien quiénes somos, lo que vale realmente, a 
qué se parece la sociedad. Se comprende lo que son 
los desconocidos, las muchedumbres, los adultos, los 
niños...” (Yun Kouga). 
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LA VENTA SE 
TERMINA A LAS 
16:00. HAZ LA 
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Hoy en día parece 
que el término yaoi se 
está sustituyendo por 
el de yasai (verduras) 
ya que parece ser que 
a los autores de yaoi 
dojinshi se- les llama 
yaoi-ya (vendedores 
de verduras) (si, si, 
hay que comer horta- 
lizas). Antes de la ex- 
plosión del género 
con series como Cap- 
tain Tsubasa o Saint 
Seiya, apenas existian 
revistas especializadas 
sobre el tema... en re- 
alidad, la lista casi se reducía a una, June. 
Desde entonces han surgido un montón de 
revistas (como setas) 
ya sean de manga, de 
texto, de ambos o 
antologías, y su nú- 
mero tiene tendencia 
a crecer. De hecho, 
la mayoría de los au- 
tores han salido de 
los yaoi. dojinshi; Gust, 
Aisa, Moris, Magazine 
Be X Boy, B-Boy, Ima- 
ge, Patsy, Apple Anagu- 
mi, Hansmaru, Xi, Ge- 
nerous, BNarcis, Fidge, 
Shy, Sash, Ciel, Ruff € 
Ruff, Reijin, « Luiy, Ra- 
cosh, Charade, Homme, Hanaoto, Adonis, Kalei- 
doscope, Easy Boys, L'essai, Ovis, Eclips, Deep... 
y parece que otras 
están a punto de apa- 
recer, 

También se han en- 
contrado historias de 
este tipo en revistas 
para chicas no espe- 
cializadas en este gé- 
nero como, Lala, Ha- 
na to yume, Shojo 
Comic, pero la llegada 
de Zetsuai, de Minami 
Ozaki a Margaret, re= 
vista emblemática del 
shojo manga, parece 
haber provocado- un 
impacto considerable 






















































a revista Comickers, una 

publicación trimestral de la 

ompañía Bijutsu Shuppan- 
Sha, Ltd., dedicada a la publica- 
ción de textos sobre arte, es un 
auténtico hallazgo para cual- 
quier otaku. En sus páginas pue- 
den encontrarse no sólo entrevis- 
tas con los mangakas más de 
moda en Japón, sino ¡lustracio- 
nes originales y otro material y 
datos que no se encuentran en 
textos como el Newtype. En el 
número de verano de este año 
pudimos encontrar un artículo 
muy divertido: una charla-entre- 
vista con Masakazu Katsura, en 
la que este autor habla de todo 
y de todos, desde su afición por 
Batman a su colección de relojes 
antiguos... Os ofrecemos una tra- 
ducción íntegra de este artículo, 
con todos los detalles interesan- 
tes que nos explica Katsura so- 
bre su vida como mangaka. 


EL GENIO DEL COMIC DE 
MASAKAZU KATSURA 


Masakazu Katsura nació en 1962. Todavía 
en su época de estudiante, se apuntó a un 
concurso de manga con la obra Tenkousei 
wa Hensosei, con la que ganó su primer 
premio. Con el dinero obtenido pudo 
comprarse un equipo estéreo 

y, además, la obra fue pu- 

blicada en el semanario 

juvenil Shonen Jump, 

lanzando su carrera 

profesional A partir 

de aquí, su éxito con- 3 +5 

tinuó con las series 
Wingman y Video 
Girl. Actualmente 
está preparando 
nuevos 4 
proyectos. A 
Katsura . 
















recuerda que, desde 
el principio, siempre 
le influenció la ima- 


gen de Batman, e in- 
cluso se había disfra- 
zado de Batman y 
tenía un muñeco a 
tamaño natural. Se- 
gún Katsura, existen 
distintos Batmans: “Aunque generalmente se 
pierde interés por los superhéroes, en el caso 
de Batman no lo he perdido. [Se ríe] ¿Por 
qué? Porque el protagonista siente dolor y 
simpatiza con los sentimientos del resto de la 
sociedad.” La interpretación personal que 
hace Katsura del personaje de Batman en 
su propio trabajo es Zetman. “En realidad, 
aunque tuviera poderes, estaría bien igual- 
mente [Se ríe].” 
“Además, se puede decir que la existencia de 
Batman como superhéroe se convierte en algo 
terrible”, reflexiona Katsura, “Y a mí me gus- 
ta intentar destapar lo que todo el mundo in- 
tenta esconder, intentar derrumbar aquello en 
que todo el mundo cree. Hay momentos en los 
que me tienta la idea de dibujar cosas defor- 
madas [Se ríe]. La causa remota de esta pre- 
disposición también se encuentra en Batman.” 
Al visitar el estudio dé Katsura, uno queda 
perplejo por la cantidad de objetos espar- 
cidos relacionados con Batman, algunos 
incluso de una calidad más que dudosa. 





UN COLECCIONISTA 
OBSTINADO 


Detrás de la mesa de trabajo 
de Katsura, se encuentra una 
pared completamente llena de 
estantes de CDs. También co- 
lecciona todo tipo de material 
publicado sobre la serie Video 
Girl Ai, y últimamente le ha da- 
do por Snikers. Katsura confie- 
sa que no existe ningún moti- 
vo por el que le gusten 
especialmente ciertas cosas: 
“También colecciono relojes anti- 
guos [Se ríe]. Pero los relojes ya 
me gustaban hace mucho tiem- 
po. Me apasionan los relojes de 
cuerda. Yo empecé a coleccionar comprando 
todo lo que se publicaba acerca de Video 
Girl Ai, pero en el caso de los relojes, no pue- 
de decirse que la temática del tiempo, del fu- 
turo, tenga en mi obra una influencia directa, 
aparte de las ilustraciones para la cubierta del 
volumen cinco de DNA?.” El tema de los re- 
lojes no es más que una simple forma de 
diversión; su principal obsesión es el dise- 
ño, y esta manía sí que ha tenido una gran 
influencia en sus obras. Observando el es- 
tilo del piso en el que vive, uno nota la 
misma sensibilidad que en cada uno de los 
objetos que colecciona. “En cada obra, co- 
leccionaba algo diferente. Esto quiere decir 
que las obras eran influenciadas por los obje- 
tos por los que yo sentía interés en el momen- 
to de escribirlas.” Sin embargo, Katsura no 
ha coleccionado absolutamente nada para 
la obra original que está escribiendo ac- 
tualmente. 


LA BÚSQUEDA 
DE UN ÍDOLO 


El maestro Katsura insiste en que su ídolo, 
en el momento de escribir la serie, era la 
propia Video Girl. “En aquel momento, mi 
idea era, sobre todo, dibujar una chica bonita, 
muy real.” Se dio la circunstancia de que, 
antes de publicar Video Girl, Katsura tuvo 
que ser ingresado en un hospital, y no po- 


PH La casa de Katsura es muy grande para los patrones japoneses, lo 
que demuestra su popularidad. Junto a su traje de Babman (hecho a 
medida), es fácil encontrar relojes antiguos, otro de sus vícios. 
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día dibujar manga. “Como conse- 
cuencia, estuve mucho tiempo sin di- 
bujar. Mi mano pareció olvidarse de 
sus propios dibujos. Durante la rehabi- 
litación, para convencerme de que po- 


día trabajar, hice muchísimos dibujos. 


No insistía en los temas de an- 
tes, y no a propósito, sino 
porque mi mano no re- 
cordaba — fácilmente 
los trazos antiguos. 
Como resultado, ese 
fue un momento de- 
cisivo para la evolu- 
ción de mis dibujos. 
Aunque me obsti- 
naba en dibujar 
Video Girl y 
DNA?, tampoco 
me resistí dema- 
siado a cambiar 

el estilo de los di- 
bujos. [Se rie]. 
En mi siguiente 
obra se pudieron 
observar los cam- 














bios. Mi trabajo más reciente, Zetman, tiene la Raimi. Aunque su obra maestra sea Shiryo 
misma orientación que DNA?. No hay muchos  Harawata, antes de que fuera presentada en 


mangakas japoneses que tengan esta forma de — Público yo ya era un entusiasta fan suyo, des- 
dibujar.” de que salió el video de Evil Dead. La combi- 


nación de Raimi y su actor favorito, Bruce 
Campbell, es magnífica. Pero por encima de 


¡EL MAESTRO KATSURA todo, incluso de mi adorado Batman, me en- 
SOLO LEE EL SHONEN JUMP! — contó lo película Darkman.” 


“No hay muchos mangas que me gusten. Bá- 
sicamente, ,a parte de lo que tiene relación 
con la revista Jump, a la que estoy suscrito, no 
leo demasiado. Ya he estudiado bastantes co- 
sas sobre el manga.” [Se ríe] Y además, el 
objetivo de Katsura en cada una de sus 
obras es conseguir “el manga jamás visto”. 
“En el manga, siempre hay que pensar en la 
innovación”, aclara. “Por tanto, cuando descu- 
bro un tema interesante que nadie ha tocado, 
pienso en cómo desarrollarlo. No hay dema- 
siados dibujantes que tengan esta consciencia 
de innovación, los autores prefieren no arries- 
garse... y a la larga, se queman. [Se ríe]. Me 
refiero a la corriente alternativa de otros com- 
pañeros de profesión, porque no hay tantos 
autores familiares... Contrariamente al conoci- 
do Akira Toriyama, que es un 
fenómeno de masas.” 
“Después de la búsqueda de un 
dibujo real, el objetivo de buscar lo 
que parecía que tenía que ser el 
manga ha cambiado; ahora, el obje- 
tivo es realizar mangas basados en 
la realidad.” 


¿EL RIVAL ES “Intenté filmar una película, pero la situación 
HARIWADDO? en Japón en este momento no favorece hacer 
“Me interesa el es- películas, por lo menos no puedes hacer las 
tilo de Hariwaddo. cosas tal como las habías ideado...” Al siste- 
Cuando se mira, a ma de producción, a los costes de produc- 
veces es como si ción y a otros problemas se suma el hecho 
hubiera utilizado de que el maestro Katsura no pueda dis- 
mi sistema [Se poner de mucho tiempo. “De todos modos, 
ríe]. Las películas — si no existieran estos problemas, intentaría ha- 
Hariwaddo tam- cer algo de fantasía o una historia de amor. 
bién son algo En realidad también quiero utilizar más estos 
que me gusta temas en mis mangas.” 
mucho. Pero el “Desde que terminé de hacer Video Girl, no 
que me gusta he vuelto a la ciencia ficción, sino que durante 
especialmente es un tiempo he intentado dibujar la historia de 
el productor Sam amor de un gran hombre.” 











En casa de Katsura pueden encontrarse objetos relacionados 
con Batman y zapatillas deportivas en todos los rincones. Él di- 
ce que su obra más superheroica es Zetman. 











PP AMERE s 
EL SÓTANO ES UN MINI CINE 


Como a Katsura le gusta tanto el cine, na- 
turalmente, tiene una sala propia de pro- 
yección en el sótano de su casa. Los datos 
para costruirla los sacó de revistas espe- 
cializadas. Se podría decir que Katsura es 
un maníaco del cine, y también está obse- 
sionado con todo lo que tenga relación 
con este mundo, y conoce muchos deta- 
lles interesantes: “Por ejemplo, en láser disc 
(LD), las cosas de importación y las nacionales 
son bastante distintas. [Se rie].” Y hablan- 
do de LDs, cuando 

la obra del autor se H 
convirtió en anime 
también — salieron Rx 
muchos LD. 

“Al principio, cuan- 
do mi propia obra 
pasó a la anima- 











ción me emocioné. Pero, na- 
turalmente, era bastante dis- 
tinto a mi manga original, así 
que la alegría duró solamente 
unos instantes. [Se ríie].” 
Aunque el anime de su 
obra sea distinto al manga, 
Katsura, después de hacer 
un manga, no cambia nada 
de la historia que tenía 
pensada. “Cambiar algo sería 
como cambiar las circunstan- 
cias. Cuando algo pasa a ani- 
me, para mí todo sigue igual 
que antes: no hay tantos ota- 
kus y no se venden tantos LD 
como para obligarme a alte- 
rar la historia.” 

Desde Video Girl, la clase de 
fans de Katsura ha cambia- 
do. Han disminuido los ota- 
kus más radicales y han au- 
mentado las chicas. De 
todos modos, no ha cam- 
biado nada en su forma de 
dibujar. Los animes tam- 
bién han cambiado su públi- 
co, pero el esfuerzo que 
pone el maestro Katsura 
en sus obras no cambia. 
“Creo que buscar la comer- 
cialidad no es bueno [Se 
ríe].” 


¿CUANDO EMPEZA- 
RON A GUSTARLE 
LOS SUPERHEROES? 


“Los superhéroes no me interesaban cuando 
era pequeño, sino que me empezaron a gus- 
tar cuando iba a la escuela superior [Se ríie].” 
¡Su forma de ver las cosas es un poco dife- 
rente a la forma otaku! “Recientemente, se 
han popularizado tanto en Japón como en 
América los Power Rangers: parece que a los 
adultos les gustan también estas cosas. Desde 
la época de WWingman me he decantado 
por la forma de diversión tradicio- 

coi A nal, pero nunca he 
tenido ninguna in- 
tención de hacer 

una moral partien- 

do de los héroes. En 
mis obras no se 

a By A transmite nada que 
UN se parezca a un 


Detrás de la mesa de trabajo de Masakazu Katsura se encuentra 
su colección de CDs. Nos preguntamos qué escuchaba cuando dibujó la versión de Aimi 
(Shadow Lady) que podéis ver en esta página. 





mensaje; no hay nada de eso de 'como quiero 
transmitir este mensaje, hago este manga.” 
Yo creo que existe un mundo de adultos y un 
mundo de niños, y existe el argumento de la 
opresión que reciben los niños a través de las 
normas de los adultos... pero yo tampoco me 
considero un “amigo de los niños”. No busco 
mensajes específicos, sino que trato de buscar 
temas especialmente interesantes.” 


EL MENSAJE PARA 
LOS LECTORES 


En realidad, Katsura no tiene ninguna ex- 
periencia como asistente. “Porque en mi 
época yo sólo pensaba en dibujar y en debutar 
pronto, en convertirme en profesional.” Cuan- 
do mira a los aspirantes a mangaka que tie- 
ne alrededor, reflexiona sobre ello. “No te- 
nía claro de qué estilo de manga tenía que ser 
asistente. Pienso que cada uno es como es, y 
yo soy así, y que mientras no debutara estaría 
enterrando mis propias posibilidades.” 
“Creo que es bueno observar al ser humano y 
al mundo real. Sólo dibujaba de la forma que 
me gustaba, era complicado hacer cosas inte- 
resantes. Actualmente estoy buscando un asis- 
tente para mi próxima obra. Esta vez, como 
los dibujos los realizará alguien con mucha ex- 
periencia, creo que serán un poco más com- 
plicados. Creo que se pueden realizar buenos 
dibujos. Cueste lo que cueste, quiero que me 
ayude una persona normal, que sepa hacer 
dibujos reales... en fin, una persona que no 
sea de mundo del anime. [Se rie].” 
Takahiro Noue y Sadamu Saito 
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CATCH 
UP YOUR HEART 


Shadow Lady es una idea que Masakazu Kat- 
sura lleva ya tiempo persiguiendo. Desde 
su primer intento, en las páginas de Virtual 
Jump y a color, Katsura ha vuelto varias ve- 
ces al tema, por el que se siente muy atra- 
íd, de una heroína que puede adoptar dife- 
rentes disfraces con la ayuda de un estuche 
de maquillaje mágico, pero que en la vi- 
da real es una jovencita tímida y pa- 
tosa. La historia empezó en las 
páginas del Virtual Jump entre 

1992 y 1993, y Katsura 


7 
parecía haberla aban- Y 
donado hasta que, 

en el Shonen Jump 

número 3/4 de este 

año se publicó >) 


otra histo- 

ria con la « 
misma pro- 
tagonista, 

de 46 pá- 
ginas y en teoría 
autoconclusiva. Finalmente, desde 
el número 31, también de este 
año, Masakazu Katsura ha 
retomado esta historia 
como serie regular, de 
la que ya se han pu- 
blicado 15 partes. 





SEGUNDO 
INTENTO 


La historia del Shonen Jump 3-4 es autocon- 
clusiva. En ella, Aimi, una chica de unos 
trece años, está teniendo muy mal día en 
clase de gimnasia, ya que es muy torpe y 
sus compañeras se ríen de ella. En medio 
del follón aparece un chico nuevo, Maito 


En esta página, Shadow Lady y Demo en la versión del Shonen Jump 
3-4; a la derecha, las dos versiones de Maito, como un chico en el 
Shonen Jump 3-4 y como un adulto en el Virtual Jump. 
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Ban- 
da, que le parece a Aimi muy se- 
rio y formal... hasta que también 
se ríe de ella. Aimi llega a casa muy 
triste, y se desahoga hablando con su 
peluche, Demo. 
Pero su abuela tiene la solución: le 
ofrece un estuche de sombra de 
ojos, que pertenece desde siempre a 
las mujeres de la familia Komori, y 
le dice que puede ayudarle, 
aunque sólo queda suficiente 
para tres usos. Aimi la prue- 
ba y se transforma en 
Shadow Lady, yéndose 
a pasear por la ciu- 
dad. Pero entonces 
encuentra a Maito, que 
acaba de atrapar a un ladrón y 
se dispone a avisar a la policía. 
Aimi se presenta co- 
mo Shadow Lady y le 
provoca, diciéndole que 
igual él se cree un justi- 
ciero, pero ¿quién sabe? 
Ella podría ser una la- 
drona. Maito la persigue, 


pero se ve obligado a desistir, ya que Aimi 
se va volando. Pero a medio vuelo su 
transformación desaparece y vuelve a ser 
Aimi; aparece entonces Demo, a quién su 
abuela ha dado vida y ha enviado para pro- 
tegerla. 

Aimi está cambiada, y hasta sus compañe- 
ras la encuentran más atractiva; en reali- 
dad, sólo Maito ESE 


SS la igno- 
ES A ra. La no- 


che siguien- 
te, la cosa se 
complica: Mai- 
to encuentra a 
Shadow Lady en una 
joyería justo cuando un 
ladrón se dispone a en- 
trar detonando una 
bomba. Aimi se des- 
transforma en el mo- 
mento menos ade- 
cuado, pero logra salir 
por sí sola de la situación y, 
de nuevo como Shadow Lady, 
atrapa al ladrón, y le dice a Maito 
que ella no quería las joyas... le 
quería a él. En la escuela, al día si- 
guiente, Aimi le exige a Maito que 
1) le hable, pero Maito le dice 
que lo siente, pero que 
otra chica le ha ro- h 
bado el cora- 
zÓn. 


TERCER : 
INTENTO y 17) 
En el número 31 de 


Shonen Jump se ha pro- KA 0 
ducido un salto tem- 1%, 


poral: Almi sigue vi- S > É 


viendo en la pequeña 
ciudad de Grey City y 
sigue siendo enamo- 
radiza y tímida, pero 
ya no tiene 13 años: 
ahora tiene 17. Se- 
gún explica ella 
misma, quedó 

























































huérfana a los 3 años, y hasta los 13 
vivió en un orfanato, y luego vivió 
sola hasta que encontró a Demo. 
Ahora vive en el primer piso de un 
edificio y trabaja en una pastelería. 

Por la noche, Aimi se pone sombra 
de ojos y se transforma en Shadow 
Lady y junto a su compañero, De- 
mo Demota, que también se puede 
transformar, sale a recorrer la ciu- 
dad. El estuche de maquillaje es su 
secreto: para Aimi, la noche es la 
hora de jugar, y la ciudad es como 
un parque de atracciones. Decide 
visitar el museo de la ciudad, y para 
ello emplea la sombra de ojos roja, y se 
transforma en un ser gatuno. De repente, 
se activa la alarma del museo 





y decide irse: fuera la es- 
pera la policía, 
pero ella se escu- 
rre, usando la sombra 
azul para transformarse 
en Bird Shadow y salir vo- 
lando. Aunque Shadow 
Lady ha participado en va- 
rios robos misteriosos, nun- 
ca se lleva nada de valor, y 
aunque Demo se ha llevado 
una estatua, ella le exige que 
la devuelva. 
Aimi vuelve a su casa muy 
contenta; aunque reflexiona 
que le gustaría tener siem- 
pre el carácter de Shadow 
Lady. Le hace falta: en la 
puerta de su casa le esperan 
unos ladrones, que preten- 
den raptarla porque creen 
que es muy rica. De re- 
pente, llega un chico con 
una pistola de juguete y 
les amenaza... la co- 
sa acaba en una pe- 
lea y el chico vence. 
Le pregunta a Aimi si se en- 
cuentra bien y le ofrece su abrigo. Ella le 
da las gracias y se marcha corriendo. El 
chico se llama Brait Honda y tiene 25 años, 
y ha llegado a Grey City para atrapar a 
Shadow Lady. Aimi está preocupada, y se 
ha enamorado sin saberlo. 
La noche siguiente, Brait se prepara para 
atrapar a Shadow Lady, aunque en realidad 
le da un poco de pena. Aimi, en cambio, le 
busca para verle otra vez. Pero no hace fal- 
ta que se moleste, Brait le cae del techo: se 
acaba de mudar y ahora es su vecino de 
arriba. Aimi decide dejar de ser Shadow 
Lady, y así se lo dice a Demota. 
Aimi y Brait se encuentran comiendo en 
el mismo restaurante: la amabilidad 
del chico hace que Aimi se sienta 
más cómoda; está a punto de 
explicarle que ella es Shadow 
Lady, pero no se atreve, porque 
no quiere perder su amistad. 
Aimi conoce a una chica, 
compañera de trabajo de Brait, 
que está enamorada de él y se lla- 
ma Raimu Hosokawa. Raimu, resen- 
tida con Brait, que sólo piensa en 
Shadow lady, adopta un disfraz, Spark- 








Girl, y se enfrenta a 
> Shadow Lady en un due- 
lo televisado. Consigue qui- 
tarle la sombra de ojos, pero Ai- 
mi se convierte en gata y le 
quita la ropa, y Spark- 
Girl tiene 
que rendirse, 
Pero cuando Ai- 
mi llega a casa le es- 
pera una sorpresa: 
unos hombres extra- 
ños le explican que si 
algún ser humano tie- 
nen conocimientos 
del mundo mágico 
de la sombra de 
ojos, matarán tanto a 
Demo como a ella. 
También quieren re- 
cuperar unas misterio- 
sas pierdas mágicas, y 
si no las recuperan pa- 
sarán cosas raras. En reali- 
dad, ya están pasando: 
han desaparecido 
veinte chicas en la 
ciudad... La noche si- 
guiente, Aimi intenta encontrar una de las 
piedras, pero se ve interrumpida primero 
por un monstruo y después por un miste- 
rioso personaje. ¿Quién es? La solución en 
el próximo Shonen Jump, por supuesto. 


LA SOMBRA 
DE BATMAN 


Shadow Lady continúa publicándose en las 
páginas del Shonen hasta hoy, y las aventu- 
ras de Aimi y del misterioso Brait (no, aún 

no se ha desvelado por qué le 































La chica de la izquierda es Aimi, en su tímida perso- 
nalidad habitual. A la derecha tenemos a Raimu, que 
también está enamorada de Brait y que no es nada, 
pero nada, tímida. 








funcionar: 


demasiado fácil. 
Ambos eran 
adultos, él 
era detecti- 
ve y ella una su- 


perheroína, 


colaboraban 


para man- 
tener la 
ciudad — li- 
bre de cri- 
minales. 
Resultado: 


AY 
Cuatro Shadow Ladys diferentes para una misma chica. De izquierda a 
derecha, la única transformación de Aimi en el Shonen Jump 3-4; la versión “normal” en al 
nueva serie, y las dos alternativas que consigue con la sombra de ojos roja y azul. Esta última 
se parece además a la Shadow Lady original del Virtual jump. 


tiene esa afición a Shadow 
Lady) continúan con ese ambiente de amor 
imposible que sabe darles Masakazu Kat- 
sura. Shadow Lady también tiene algo 
de superheroína clásica: de día es una 
figura trágica, una huerfanita, nada 
menos, tímida, apocada y siempre 
metiéndose en líos, 
que de noche es todo acción 
y desparpajo. Lo malo es 
que es en la vida real que 
debe enamorar a su Brait. La 
primera vez que Katsura in- 
tentó explicar esta his- 
toria no acabó de 




















de maquillaje mágico y pe-  llaje mágico ha 
luche transformable pare- perdido 
cía que no iba muy lejos, por- 


Así que cuando finalmente protagonistas.  Sha- 
llegamos a la serie regular,  dow Lady resulta di- 











ausencia de morbo y de interés; la historia Katsura puede ponerse todo lo explícito 
no iba a ninguna parte y sólo destaca por- que quiera, ya no hay peluche transforma- 
que es una historia en la que Katsura, — ble, sino que Demo es también humano, y 

el maestro de las tramas, usó el color se han añadido elementos a la intriga: 
y porque el nombre del malo era ¿quiénes son esos tipos que amenazan a 


nada menos que Sam  Aimi con matarla si descubre su secreto? 
Raimi, que es el director ¿Por qué busca Brait a 
favorito de Katsura. El se- Shadow Lady? 
gundo intento, el del Sho- ¿Quiénes son Aimi y 
nen Jump 3-4, ya iba más Demo en realidad? 
encaminado, pero La historia ha gana- 
también tenía un do intriga, que es lo 
QA problema: Aimi era que necesita una histo- 
¡ una chica muy jo- ria por episodios, y el 
i ven, y una historia estuche de maqui- 

























más allá del tema de tancia 
la superación perso- ante 
nal. los problemas de los 


muchas cosas han cambia- vertido de leer, y 
do. Los protagonistas son será sin duda otro 
más mayores, con lo cual éxito de Masakazu. 
A la derecha, Aimi es una superheroina, pero le 


encanta que su Brait le proteja. A la izquierda, 
el último je aparecido en la serie. 




















> Kong. Para que os vayáis haciendo una idea de lo que algún día 
e puede llegar hasta nosotros, os ofrecemos un artículo que la gente 
de Tónkam nos ha cedido para su publicación en Neko. Os pode- 

mos asegurar que estos comics merecen vuestra atención, y 
además, como dicen en Francia, los chinos no necesitan reunir las siete 
bolas de dragón para pedir a Shenron un deseo: ellos son el dragón. Este 
artículo fue publicado originalmente en el suplemento Tsuna 1/2 del nú- 






mero 15 de la revista gala Tsunami. 


MIL MILLONES DE 
PEQUEÑOS CHINOS... 
Con más de mil millones de lectores, el mercado 
potencial de la historieta china es el más importan- 
te del mundo. Incluso dejando de lado las diferen- 
cias de vocabulario, el sistema de escritura china es 
utilizado en un número considerable de países co- 
mo Hong Kong, Taiwán, Singapur, Macao, Malasia 
e incluso en el propio Japón. Desde siempre bajo 
la esfera de influencia china, este mercado es el 
único de mundo que mantiene la ilusión de la au- 
tarquía. Y produce comics, hechos por chinos y 
para chinos, sin tolerar ningún alejamiento del ca- 
non de la historieta china más estereotipada: una 
historia de kung fu, en la que el héroe, joven y gua- 
po, busca alcanzar la perfección motivado por su 
sed de venganza. El segundo personaje típico es el 
viejo maestro de artes marciales, re- 
tirado lejos de la influencia del 
mundo para escapar a las luchas 


por el poder. El héroe en- 
contrará al viejo sabio perdi- 























do en el bosque, la montaña 
o.en una gru- 
a y se 

con- 


vertirá en su alumno. Su vida amorosa se 
volverá más dramática, si cabe, con la muer- 
te (a corto o largo plazo) de su amada. Por 
suerte, nuestro héroe conseguirá vengarse 
y se exiliará en 
el más profundo 
de los desiertos 
para convertirse, 
a su vez, en un 
viejo ermitaño. 





LA LEYEN- 
DA DEL 
HOMBRE 
DE JADE 
Un editor desta- 
cado en este ti- 
po de productos 
es Jademan Co- 
mics, líder del 
mercado chino 
desde 1965. To- 
davía hoy es el único editor de la zona que ha con- 
seguido introducirse en los mercados americano y 
europeo, con títulos como Iron Marshal, de Khoo 
Fok Lung (dibujante de talento que en toda su ca- 
rrera nunca ha podido acabar una de sus historias, 
y que saltó a la fama con la serie Dragon Man, cre- 
ada en 1989), Oriental Heroes de Alan Wan (funda- 
dor de Jademan Comics y principal dibujante de la 
compañía), Drunken Fist, The Force of 
Buddha's Palm y, por último, The Blood 
Sword de Ma Win Sing, el título más 
conocido en el mundo de la historie- 
ta china y el único que ha sido 
adaptado como serie y co- 
mo película. Pero en el 
momento en el que se 
produjo la expansión de 
Jademan, los mercados 
extranjeros no estaban 
listos para recibir esta 
nueva forma de historie- 
ta, y la iniciativa fue un 
fracaso total; el estilo de 
los dibujos y de las histo- 
rias estaban quizá dema- 
siado anclados en la tradi- 
ción china. Además hubo 
otros problemas: Alan Wan se vio 











Abajo a la izquierda una ilustración de 
Andy Seto para la editorial Freeman. 
Arriba varias portadas pertenecientes a 
comics de la editorial Jademan; dos expo- 
nentes de la historieta de Hong Kong. 


























en la imposibilidad de asegurarse el mo- 
nopolio del mercado chino en su totali- 
dad debido a problemas con la justicia 
china, que le obligó a abandonar la esce- 
na internacional durante un largo perio- 
do de tiempo. Por otra parte, estos 
problemas liberaron a los dibujantes 
que había reclutado de toda obligación 
contractual hacia Jademan. 





A la izquierda una portada de Anime Club, 
una revista divulgativa clásica en Hong 
Kong. Abajo una portada de una versión 
china legal de Dr. Slump. 


crearon dos revistas, Family Comic y Anime Club 
(lanzada en noviembre de 1985) que son, incluso 
en la actualidad, referencias ineludibles para los 
fans chinos. Family Comic es una revista semanal, 
donde se pueden encontrar extractos de mangas 
japoneses traducidos al chino, como Dragon Ball Z, 
Ranma 1/2, City Hunter, H2, o historias cortas de 
autores chinos que pretenden descubrir nuevos di- 
bujantes. El precio de 
venta es de 250 ptas. El 
Anime Club es el equiva- 
lente del Newtype, y 
ofrece toda clase de in- 

formación y noticias so- 
o bre animación japonesa; 
su precio de venta es 
de 500 ptas. Considera- 
dos como verdaderas 
biblias, algunos núme- 
ros antiguos de estas 
revistas se venden hoy 
en día a precio de oro. 


"E 1994 EOMOr, SLUMP 





HISTORIAS 
DE PIRATAS 
CHINOS 


En todos los países hay 





ASATOZA 





KUNG FU 
8 JAPANIMATION 

Parte integrante de la- vida social y de la tradición 
china, el tema del kung fu es inevitable y es y será 
un recurso inherente al comic chino, ya que forma 
parte de la identidad asiática. Fue a principios de 
los años ochenta cuando aparecieron los primeros 
síntomas de lo que pronto se convertiría en una 
revolución cultural. En 1980 se emitió por televi- 
sión en Hong Kong la primera serie de Gundam, 
que se convirtió rápidamente en un éxito entre los 
más jóvenes. Además, la considerable competencia 
entre las dos cadenas de televisión priva- 
das de Hong Kong, la TVB y la Lahi-Tez 
conllevó la importación en masa de di- 
bujos animados japoneses. El fenómeno 
se reprodujo sucesivamente con U.F.O. 
Grandizer, Gatchaman, Candy Candy, Cap- 
tain Harlock y, en 1982, con Urusei Yatsura. 
En 1983 aparecieron las primeras 
ediciones paralelas de manga 
japonés en chino: fue el prin- 
cipio del apocalipsis. De he- 
cho, Rumiko Takahashi 
puede estar satisfecha, 
porque su primer 
manga, Lamu, se 
convirtió en uno 
de los primeros 
en ser pirataea- 
dos. A finales de 
1983, la llegada 
de Robotech a 
la — televisión 
provocó una 
auténtica movi- 
da generacional. Se 
























algunos personajes sin 

escrúpulos que, motivados por ambiciones pura- 
mente económicas, se lanzan a la edición pirata. 
Rápidamente, estos mangas adaptados al chino di- 
namitaron el tranquilo mercado de la historieta 
china, ofreciendo a los ávidos lectores un huracán 
de nuevos estilos como la ciencia ficción, el policia- 
co, el thriller o la fantasía heroica. Los grandes edi- 
tores se dan cuenta entonces de la jugada comer- 
cial y deciden lanzarse a la compra de derechos en 
masa. 1989 será el año del principio del fin de la 
era de la edición en fotocopias sobre papel 
amarillo de mala calidad y de las ediciones 
piratas en general. Aparecen en el mer- 
cado productos con mejor traducción 

y una calidad de papel y de impresión 

superiores incluso a las versiones japo- 

nesas. 

El mercado chino se verá invadido en- 
tonces por los mangas traduci- 
dos, que representan ahora 
3, cerca del 70% de la venta 
Y. total de comics. Hoy día 

ya se ha perdido la 
A. cuenta del número de 
títulos traducidos, de 
tantos y tan variados 
como se editan. 

Podemos encon- 
trar: Ranma 1/2, 
City Hunter, Slam 

Dunk, D.NA?, 

pero también 

una serie de 
autores poco 
conocidos, de 
los que se tradu- 


Tigre Wong O Jademan. 


TIGRE FIST Y DRUNKEN WONG 


Un poco antes del desembarco del manga en 
España, se produjo un tímido intento de tan- 
tear a los lectores españoles con comics de 
una factura muy diferente, pero atractiva. 
Fueron dos colecciones: Tigre Wong y Drun- 
ken Fist, que la editorial Jademan Holding Pu- 
blishing Co. Ltd. editaba en Hong Kong. 
Según las primeras informaciones. recibidas, 
OS E A RS 
radas millonarias, cientos de dibujantes y 
guionistas, una empresa ágí 

Esto último era cierto: en ocho meses cam- 
biaron tres veces a la persona encargada de 
enviarnos fotolitos y tebeos... lo que motivó 
retrasos en el envío de los mismos, y que las 
colecciones perdieran varias veces su perio- 
dicidad. 

Las. tiradas millonarias... las desconozco. Lo 
cierto es que, después de una breve incur- 
sión. en los USA, Ja- 
deman desapareció 
de los USA y de 
Hong Kong: 

Y con respecto a los 
dibujantes... ¡Bueno! 
Allí todo lo firmaba 
el editor-propieta- 
rio-autor-manager- 
agente Tony Wong 
(como en Walt Dis- 
ney), aunque era im- 
posible que dibujase 
en solitario tantas 


ES 


== 
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páginas... 

Para colmo, un en- 

cuadernador equivo- 

có las cubiertas, y 

un número de cada colección, apareció con 
el contenido de la otra. Este error-se subsa- 
nó un par de meses después, regalando los 
correspondientes 

números bien en- 

cuadernados., 

Pero, a pesar de to- 

do este cúmulo de 

desdichas, guardo 

un- muy grato re- 

cuerdo sentimental 

de estas dos colec- 

ES ¡ES 

primeras coleccio- 

nes orientales! 

Y cuando algún ota- 

ku me comenta que 

comenzó a aficio- 

narse a los “tebeos 

asiáticos” con estas 

colecciones, noto. 

un deje de orgullo en su-voz... como si haber 
coleccionado Tigre' Wong y Drunken Fist 
fuera una prestigiosa “denominación de ori- 
gen”, un certificado que garantiza que ellos 


estuvieron allí los primeros, una categoría su- 
perior dentro del poblado mundo de los ota- 
kus. 


Manuel Díez. 





Drunken Fist O Jademan. 


Tigre Wong O Jademan. 
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ce la obra sin modificaciones, además de todos los 
trabajos escritos por Kazuo Koike, una buena par- 
te de los cuales dibuja Riyoichi lkegami. Actual- 
mente, aunque la edición pirata ha desaparecido, 
ha sido para dejar su sitio a la importación fraudu- 
lenta. Poca gente se atreve a sacar ediciones ilega- 
les, pero son cada vez más los que 
desvían los canales de distribución 
para vender títulos antes de sus sali- 
das oficiales, sin tener que comprar- 
los al representante legal. Por ejem- 
plo, el célebre manga japonés 
Kureyon Shin-chan se importó en la 
versión taiwanesa un mes antes de 
su distribución oficial en Hong 
Kong. 


EL ESTALLIDO 
DE JADEMAN 
En 1988, cuatro autores (ex-dibujan- 
tes y ex-guionistas de Jademan Co- 
mics) se asociaron para fundar Free- 
man, Se trata, sin duda, de la compañía más activa 
de estos siete últimos años, ya que es una de esas 
raras compañías que ha sabido explorar nuevas ví- 
as gráficas. En total, de las cinco grandes nuevas 
editoras, Freeman, Thin Ha, Kong Ci, Culture 
World y Wan CDynasty, sólo una, Kong Ci, espe- 
cializada en historias de kung fu y erotismo, no se 
originó a partir de la crisis de Jademan. Su serie 
más conocida es Bruce 
Lee, editada des- +, 

de hace / 















más de doce 
años y de la que 
existen ya 800 nú- 
meros; el editor 
quiere mantenerla al menos hasta el 
número 1.000. 
Thin Ha La fundó Ma Win Sing en 
1989, referencia obligada en el comic 
chino. Thin Ha La es uno de los dibu- 
jantes más conocidos y apreciados en el 
continente asiático, y ha participado en nume- 








Cyber Weapon Z O Freeman. 


Cyber Weapon Z 


en Francia. 





rosas exposiciones en los Estados 
Unidos y en salones internacionales 
de comic de Tokyo. Número uno 
en las listas de ventas desde su lle- 
gada a la escena nacional, es un innovador que tra- 
baja desde 1989 en la creación de numerosas mini- 
series como God Machine, mezcla inteligente y 
diabólica de la ciencia ficción y el género fantástico 
con el grafismo artístico chino. Sin embargo, su 
mejor título es Fon Wane (Viento y nube, los nom- 
bres de dos de los personajes principales), con una 
cadencia de 30 páginas cada dos semanas para una 
tirada de 150.000 ejemplares. Es- 
tas entregas se recopilan a rit- 
mo de tres- por volumen 
cada dos meses, y apare- 
cen junto a la novela de 
Fon Wane, también por 
Ma Win Sing, que consi- 
gue involucrarse en todos 
los productos editados por 
la compañía. Thin Ha, su edi- 
torial, se ha lanzado última- 
mente al campo de la ani- 
mación y al subtitulado en 
chino de dibujos animados 
japoneses, entre ellos Final 
Fantasy, y además posee los 
derechos de numerosos 
mangas de los cuales publi- 
ca su versión china, como Sailor Mo- 
on, Gunm, Saint Seiya, 3x3 Ojos, Ah! 
Mi diosa o D.N.A?, que edita con 
una calidad de impresión irrepro- 
chable. Todo funciona bien en 
Thin ha, excepto que debido al 
estilo de sus dibujos y al tipo 
de story-telling, la posibilidad de 
exportar sus productos es míni- 
ma. 
Culture World es la nueva aban- 
derada de la antigua Jademan. El 
patrón de Jademan, Alan Wan, 
fundó otra compañía al salir de 
prisión: Wan Dynasty. Los años han pasado, pero 
nada ha cambiado en esta nueva Jademan, excepto 
que ahora se dedica más al mercado de China Po- 
pular y al resto del continente asiático, sobre todo 
Singapur y Malasia, con sus productos clásicos, 
aunque su calidad puede ser considerada más bien 
irregular y mediocre. 

















O Freeman. 


LA SEGUNDA OLEADA 
DEL COMIC CHINO 

El comic tradicional de Hong Kong es una mezcla 
de géneros gráficos en el que se codean y se mez- 
clan lápices, tramas y pinturas. Podría parecer un 
fresco, hábil mezcla de símbolos, de 
blanco y negro y color, trabajado sobre 
un guión de película china. A menudo 
uno se sorprende por la calidad del tra- 
bajo realizado, sobre todo cuando se 
entera de que en Hong Kong no existe 
ninguna escuela de dibujo; estos nuevos 
maestros del estilo chino han alcanzado 
su nivel de calidad gráfica a fuerza de 
práctica y de preparación. Motivados 
por una increíble voluntad, han desarro- 
llado una ideología diferente: se oponen 
a la política del “rápido y bien” y prefie- 
ren producir lento y bonito. El riesgo fi- 
nanciero de crear producción propia 
era muy grande, y muchos pequeños 
editores tuvieron que cerrar. Su objeti- 
vo era invertir la tendencia reinante, y 
no tener que ir a Japón a comprar dere- 
chos de mangas sino a venderlos... Para 




















Fon Wane de Ma Win Sing O Thin Ha. 
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ello, tuvieron que cambiar y adaptarse a las técni- 
cas del dibujo moderno (ilustración asistida por 
ordenador), retrabajando la forma, la estructura y 
el aspecto de sus productos con la intención de in- 
ternacionalizarlos... De todos los 
editores que lo intenta- 
ron, sólo uno lo consi- 
guió plenamente: Fre- 
eman. 

ey 
EL HOMBRE LIBRE 
Freeman: así es como Chris 
Lau, Wong Kwok Hing, 
Fong Ti Ming y Tec Ha lla- 
maron a su editorial. 
Tránsfugas, como todos, 
de Jademan, sufrían en 
ella una falta total 
de libertad para 
innovar. Cuando fl 
fundaron su pro- 
pia empresa en 
1988, lo hicieron con 
la sana in- 
tención de 
dar salida a 
sus proyec- 
tos y sue- 
ños más locos. Muy 
pronto su política se convirtió 
en la más innovadora, invirtiendo en 
colores más caros, aumentando la par- 
te coloreada de los mangas, adoptando 
un estilo gráfico más libre, más cercano 
al modelo japonés. Empezaron a usar 
nuevas herramientas; dominaron el 







































> sentido de la medida y se aferraron 
al trabajo por superposición hasta 

llegar al equilibrio perfecto entre 
ES 


rógrafo, los detalles realizados 
por ordenador, la nostalgia y 
4 el dramatismo del blanco y 
negro, en una fusión total de 
estilos y colores, a veces 
acuarelas, a veces lápices. 
= De este modo, en Freeman 
” se fue definiendo la histo- 
rieta del futuro. Pero esta 
tranquilidad en el proceso no 
sólo beneficia la parte gráfica; 
los guiones se han llevado has- 
ta el último extremo, hasta el 
paroxismo de la perfección. 
La barrera que separa el manga 
de la novela es muy tenue: en 
este aspecto, Freeman también 
ha demostrado ser un precur- 
] sor. Después de tres años de 
búsqueda, apareció el proyecto defini- 
tivo: tras nueve meses de gestación y más de un 
millón de dólares HK invertidos, se anunció el na- 
cimiento de Cyber Weapon Z, con ocasión de la 
primera convención de la creación literaria de 
Hong Kong en 1993. Desde su aparición, fue un 
completo éxito: el gentío ante las tiendas era 
tal que los pocos ejemplares disponibles se dis- 
putaban a puñetazos, y la escena se repitió a nivel 
nacional. Freeman ha conseguido ser la segunda 
empresa con mejores resultados en Hong Kong, 
ha revolucionado la historieta china, produciendo 
series en color con grafismo japonés, y es actual- 
mente el único editor que puede pretender con- 
quistar el mercado internacional con sus propios 
productos. En el espacio de siete años, esta edi- 
torial, que tiene ya 250 empleados, ha conseguido 


O Freeman. 
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FREEMAN ARTBOOK, lo que pode- 
mos ver de salida en este producto es la cali- 
dad global del acabado: cubierta en cartoné y 
una impresión a color irreprochable. Las ilus- 
traciones que se suceden demuestran el ta- 
lento de los artistas de Hong Kong, aunque 
también una cierta inseguridad. 

Las influencias japonesas se hacen notar en 
una ejecución inspirada y digerida de la obra 
de Yasuhiko Yoshikazu (Venus Senki, Arion, 
Gundam...), de Ryoichi lkegami y de Masakazu 
Katsura. Múltiples dibujos en blanco y negro, 
de gran finura, dignos por sí solos de una ex- 
posición. El libro acaba con una especie de 


CELIA, dibujado por Patrick Yu, es un comic inspirado en un juego de rol. Sí el guión es 
un clásico de la fantasía heroica (un grupo de jóvenes guerreros se enfrentan a las fuerzas del 
mal), su estilo gráfico es muy agradable y muy cercano al del anime japonés, hasta el punto de 
que a veces da la impresión de estar viendo un story-board desarrollado sobre acetatos. 
























método explicativo que ilustra los sistemas de trabajo de los autores. La utilización del 
ordenador para los retoques de efectos también se explica en este interesante recopila- 
torio, que ensancha nuestra concepción artística del manga y nos presenta un pequeño 
abanico de la producción china. 












































revolucionar el mercado. 


CYBER WEAPON Z 

A la vez bonito y complejo, Cyber Weapon Z, con 

guión de Chris Lau y dibujos de Andy Seto, es to- 

do un shock gráfico. El guión futurista, asociado al 

estilo chino tradicional y al grafismo japonés, hace 

de él un producto revolucionario, de vanguardia. 

En el primer volumen, Juventud Eterna, este epí- 

grafe puede servir de muestra: “El universo es un 

misterio... pero la esencia humana esconde tantos 

misterios como el universo...” y el lector podrá ac- 

ceder a esta enseñanza y a la sabiduría de las ar- 

tes marciales entrando en el monasterio de Shao- 

lin y conociendo a los personajes principales, Si a 

mentido es dificil descifrar los mensajes que con- 

tiene el manga japonés, Cyber Wea- 

pon Z es de una claridad innega- | 
ble. Por encima 

de la ac- 
ción, 
la to- 
ma de 
con- 
ciencia 


























eviden- 
te: Park 
Iro, Lo- 
neken 
Carlsberg o 
Anling 
tarán llegar al 

nivel que permi- 

te ser selecciona- 

do para el proyecto 
Cyber Weapon Z, 
(en chino Thío Sane 
Z), lo que significa 
“superar el poder dí- 
vino”. La historia no 
se limita a describir el 
entrenamiento de unos 
jóvenes, nos hace descubrir 
a través de sus dramáticas 
aventuras el mundo imagí- 
nario de la juventud china 
de Hong Kong; una sínte- 
sis prometedora del do- 








































cana da as E Os crio co 
fisticadas. 


LA LEYENDA DE SHAOLIN 
Shaolin sirve de base para la historia de Chris Lau 
y Andy Seto. Para los despistados, se trata de un 












































CLUB MAD se basa en el guión de una película que no 
pudo convertirse en realidad por razones financieras. So- 
bre un fondo de violencia cyberpunk, Club Mad of Ki 
llers se publica desde marzo de 1994. Lam Wai 
Hong, el dibujante, explica la dramática historia de 
a” dos hermanos enemigos, uno policia, el otro asesino de 
élite y director de una escuela de crimen. Los dos lu- 

chan contra la corrupción para conseguir una socie- 
dad mejor. 


R-X o h epopeya de los dioses, es la historia de cómo trece deidades vinieron de un mundo 
paralelo para salvar la Tierra del caos y de la destrucción total. Todo empezó el primero de 
enero de 1998, con la aparición de desórdenes de tipo sobrenatural... 


provincia de Henan, este lugar legendario se yer- 
gue en medio de un bosque de coniferas surcado 
de riachuelos. Rodeado de montañas, con el mon- 
ue Shaoshi delante y el pico VWVuru detrás, su posi- 
ción en la boscosa vertiente norte del monte Sa- 
osh le ha valido el nombre de Monasterio de 
Shaolin. Célebre en la historia de China tanto por 
su entorno pintoresco como por sus hazañas mili- 
tares, Shaolin ha adquirido la reputación de ser el 
primer monasterio bajo el cielo y la cuna de las ar- 
tes marciales. Fue construido en el año 495 bajo 
las órdenes del Emperador Xiao-Wen de los Wein 
del Norte para hospedar al monje indio Bhadra 
(Tamo), venido a China para predicar la religión. 
En quince siglos, el monasterio ha conocido mu- 
chas vicisitudes. Cuando se creó cubría 700 hectá- 
reas y disponía de más de 5.000 hi- 
leras de templos y pabellones con 
más de un millar de monjes, de su 
propia “fuerza armada” y de sus le- 
yes internas. Abierto hoy día a los 
ble de turistas chinos y extranjeros. 
La lucha de Shaolin, uno de los esti- 
los de lucha más conocidos en Chi- 













las artes marciales de Shaolin no tenían en su 
origen más de 18 posiciones, puestas a punto 
por el monje indio Bodhidarma después de su 
llegada a China el año 56, y destinadas al en- 
trenamiento físico de los bonzos. Pero la lucha 

de Shaolin fue desarrollando poco a poco hasta 

72 técnicas de combate diferentes. La célebre 
leyenda de Shaolin El rescate del Rey Tang por trece 
en color realizada en 1978: El monasterio de Shaolin. 
Fue la primera película de jet Lee, actor muy céle- 
bre en el cine de Hong Kong, aunque la pelicula 
pasó a segundo plano después de la versión de Jac- 
kie Chan. El monasterio de Shaolin no ha dejado 
de desarrollar sus actividades en artes marciales, a 
las cuales está inseparablemente ligado. 









menes, y es una audaz mezcla de * 
manga, comics (en plan Image o X- 

Men alternativos) y historieta tradicio- 
nal. En Bom to Kill nos enteramos de la á 
existencia de cuatro dimensiones en el Ú 

mundo del futuro. La Deidad celestial escoge 

tres elegidos que viajarán a través de las cuatro dimen- 
siones del sueño, la mecánica, el cielo y la tierra con el 
fin de mantener el equilibrio absoluto. Los elegidos son 
Titian, Candy y Dagger, y su misión (si la aceptan) será la 
de proteger los reinos del cielo y la tierra contra los del 
sueño y la mecánica... 





talento para ofrecer al público de Hong Kong una 
variedad de titulos cuyo éxito es indiscutible. 


Sylvie Tran £: Francisco Esteban. 
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De entre los datos que vamos 
| obteniendo conforme traduci- 
| mos las entrevistas que apa- | 
/ recen en la colección de vo- 
lúmenes Akira Toriyama 
Complete Illustrations, pocos 
son tan interesantes como 


—A D 
) 
— ción, en el 


los que leeréis a continua- 
fragmento 


Y de entrevista 
) del volumen 
cuatro de la 
colección, ade- 
cuadamente 
titulado World 
Guide. Gokuh, Ve- 
geta, Bulma, Picco- 
lo y los demás per- / 
sonajes de Dragon / 
Ball se mueven 
en un universo 
único, con reglas 
propias sobre la vi- 
da y la muerte y ex- 
tremadamente cohe- 
rente, que hemos ido descubriendo 
poco a poco conforme avanzaba la se- 
rie. Resulta: sorprendente descubrir 
que esa coherencia de concepto y que 
esa estructura de la geografía mágica 
de Dragon Ball encajan más por casua- 
lidad que por intención. Según leemos 
la entrevista, descubrimos que en rea- 
lidad Akira Toriyama ha ido descu- 
briendo Dragon Ball al mismo ritmo 
que nosotros. Gokuh y Piccolo son ex- 
traterrestres por casualidad, Toriya- 
ma no había pensado al principio ni en 
el cielo de funcionarios del Rey Emma 
ni en el infierno de los demonios ni en 





A. la izquierda ilustración de portada del cuarto volumen del Akira 
Toriyama Complete Illustrations. A la derecha, un escenario típico 
de la primera parte de Dragon Ball. 


los Kaioh Shins, Go- pensar en los edificios, en los vehículos, 
kuh y compañía pe- etc... Además, si te equivocas en algún deta- 
lean en los desier- lle, en seguida empiezas a recibir quejas. 

tos por comodidad *. y 

del dibujante... Akira ' la». s 

Toriyama habla y nos reve- e «q 
la poco a poco los secretos de 
su creación. 


SG. ¿Y no es más sencillo, 
como parece a pri- 
mera vista, 















SG. El cuarto volumen de las obras 
completas de Dragon Ball es una espe- 
cie de guía mundial. Querríamos 
profundizar sobre la visión que tiene 
usted de este universo. Aunque el esce- 
nario en el que se desarrolla la mayor 
parte de la historia es la Tierra, es eviden- 
te que no se trata de nuestra Tierra. 
AT. Efectivamente. Todas las obras que 
he realizado las he situado en lugares y 
épocas indeterminados. Esto sucede desde 
mi primer trabajo: sé que Penguin Village 
está en alguna parte de la Tierra, 
pero no sé cuál. Igualmente, 
Cashman transcurre en la ac- 

i ( 
tualidad, pero no concreto y » 
el país. > » 

" Y 

esa  indetermina- Y 
ción? 
AT. Porque es más sencillo. Si 


sitúas la historia en un punto de- 
terminado y en la actualidad, tie- 


nes que documentarte antes 








SG. ¿A qué viene 








de ponerte a dibujar. Hay que 








hacerse con esa información y copiar la reali- 
dad? 

AT. ¿Eso parece? Pues no: de esta manera, 
además de evitarme el trabajo de documen- 
tación, tengo una libertad creativa total y 
puedo situar mis historias en cualquier par- 
te, 


SG. ¿Ni siquiera se documenta para las locali- 
zaciones? 

AT. Al principio, no. Pero con el tiempo he 
empezado a tomar como referencia cosas 
como los edificios chinos. Algunos diseños 
de Dr. Slump eran diferentes al principio; pe- 
ro mi mujer viajó a China y se trajo un 
montón de fotos y postales que yo incorpo- 
ré a la serie. Más tarde quise dar más fuerza 
al lugar donde se celebraba el Gran Torneo 
de Artes Marciales. Antes de empezar a di- 


bujar me fui con la familia y 
mi ayudante a la isla de Bali. 
El resultado es que la isla Pa- 
paya, donde se celebra el 
Gran Torneo en la serie, es 
una versión modernizada de 
Bali, y utilicé como referen- 
cia fotos que tomé durante 
el viaje con esa finalidad. Pe- 
ro fue un trabajo muy duro. 
[Se rie] 


SG. ¿En qué otros paisajes se 
ha inspirado? 

AT. Más bien en pocos. Para 
el sitio donde se encuentra 
enterrada la nave de Babidi, 
me inspiré en una fotos de 
África. Eran buenas fotos y daban una gran 
sensación de desolación, de modo que las 
dibujé con algunos retoques. Cuando en la 
segunda parte de esa saga el escenario se 
vuelve yermo, el contraste es tremendo. 


SG. Y a partir de esa aridez creó distintos pai- 
sajes. 

AT. Efectivamente. El paisaje iba cambiando: 
primero era rocoso, y luego montañoso. 
Creo que fue buena idea: tenían que ser lu- 
gares diferenciados, pero a la vez debían te- 
ner elementos comunes. 


SG. Los parajes desiertos aparecen mucho a lo 
largo de la saga. 

AT. Sería terrible que Gokuh y los demás 
pelearan en la ciudad. Habría que dibujar a 
sus habitantes, los edificios desplomándo- 

















En estas páginas podemos ver el cambio de estilo de los escenarios en la se- 
gunda parte de la serie. A la derecha observamos el trabajo de diseño que To- 
riyama hace cuando crea un elemento para un escenario. 








se... Por eso hago que Gokuh y compañía E q 
peleen en lugares desiertos. [Se ríe] Ade-  / 

más, salen volando. Todos 
los compañeros de 
Gokuh conocen la 
técnica de vuelo y 

pueden surcar el 


cielo. Así es más * 

facil hacer avanzar 

la trama. q 
z 


SG. ¿Qué quiere decir con eso? 
AT. Que enseguida todos 
van volando a donde quieren 
llegar. Hace que la historia 
en sí cobre mayor importan- A 
cia, y le imprime un ritmo más » 23 
rápido. Además me permite 
mostrar un plano del escenario a vis- 

ta de pájaro. Al principio, para conseguirlo, 
tenía que utilizar escenas con la nube Kin- 
ton y, más tarde, utilicé aviones y otros ve- 
hículos voladores. 





SG. Y la técnica de teletransportación fue el úl- 
timo extremo de esto. 

AT. No del todo. Gokuh la utiliza para ir al 
planeta de Kaioh y a Nuevo Namekku, pero 
también en medio del combate, lo que le da 
más variedad de golpes. 


SG. ¿Se hace dificil ide- 
ar nuevos comba- 





tes? 
AT. Mucho. No 
te puedes repe- E 


tir. Al principio, 




























cuando Gokuh era pe- 
queño, era más fácil, 
pero a medida (, 
| que se van esca- 
) lando niveles hay que 





estrujarse la cabeza y 
pensar en nuevas técni- 

/ cas. Sin embargo me di- S 
—<h vertí mucho con la batalla , > 
entre el monstruo Boo y y ¡ 
Gotenks. Ideé varias téc- d e 
nicas francamente extra- 7 
vagantes para la serie, 
[Se ríe] 


SG. ¿Cómo decide qué nombre ponerle-ú” las Ñ 


técnicas? 

AT. En realidad, no me gusta mucho eso de 
ponerles nombre. Tanto si se trata de pele- 
as a muerte como si no, sería imposible dar 
un nombre a cada golpe. En la realidad, te 
vencerían mientras lo gritas. [Se ríe] Pero en 
la redacción insistieron en que así sería me- 
jor. Fue mi mujer la que bautizó la onda Ka- 
me-hame-ha. La técnica de Kame-sennin es 
una especie de onda [ha, en japonés]... Ella 
me decía una y otra vez: “¿No te gusta Ka- 
me-hame-ha?” ¡Era absurdo! Pero encajaba a 
la perfección con la personalidad de Kame- 
sennin. A partir de entonces puse yo todos 
los nombres de las técnicas, e intenté que 
encajaran con la personalidad de los perso- 
najes[Se ríe]. Para Vegeta, sencillas palabras 
en inglés [Final Flash, Big Bang Attack, etc...] 
Para Piccolo, ásperos kanjis [Makankosappo, 
etc...]. 


SG. Hablando de Piccolo, ¿había ideado desde 
el principio lo de los nameccianos y los extrate- 
rrestres en general? 

AT. Rotundamente, no. [Se ríe] ¡Ni siquiera 



























había pensado en los saiyanos! 
Cuando le puse cola a Gokuh o 
cuando hice que se transfor- 
mara en un mono gigante, no se 
me había ocurrido que podía ser 
un extraterrestre. Tampoco 
en el caso de Piccolo, que 
apareció al principio 
como contraparti- 
da de Kami-sama. 
Intenté dar cohe- 
rencia al asunto a 
posteriori. Por ejemplo, 
el Gran Anciano de Namek- 
ku se sienta en una silla muy pareci- 
da a la que utiliza Piccolo Daimaoh cuando 
aparece por primera vez. Es casi igual ex- 
cepto por la calavera. 


az, 





SG. Sí, ahora que lo dice, son casi 
idénticas. 

AT. Pensé que cuando 
la acción llegara a 
Namekku nadie se 
acordaría de Picco-  / 
lo Daimaoh, así 
que ¿por qué no utili- 
zar la misma silla? 
Rediseñé la que ha- 
bía dibujado para Piccolo  / 
Daimaoh y les di a los edi- 
ficios y naves espaciales de 
Namekku un aire similar. Se dice 
que en el manga juvenil no se cui- 
dan nada los ambientes extraterrestres, de 
modo que con Namekku decidí hacer un 
esfuerzo. 


SG. Además de la Tierra y Namekku, el Más 
Allá tambien ha sido escenario de la serie. ¿Có- 
mo se imaginó el Más Allá? 

AT. Al prin- 
cipio me 
imaginaba 
que tendría 
el ambiente 
de los tem- 
plos religio- 
sos, pero 
como quería 
darle un aire 
misterioso, 
se me ocu- 
rrió hacer 
algo diferen- 
te y moder- 
nizarlo, e hi- 





ce que el Rey Emma y sus demonios se 
vistieran como funcionarios. Del mapa [in- 
cluido en el libro] se desprende que hay que 
ir al aeropuerto y coger un avión para llegar 
al paraíso. En esta última versión del mapa 
del universo se incluye por primera vez el 
mundo de los Kaioh-Shins. En realidad, no 
hice un mapa coherente hasta que acabé la 
serie. [Se ríe] Yo pienso siempre primero en 
las historias y luego hago un mundo cohe- 
rente con ellas. Supongo que otros dibujan- 
tes crean primero el universo y luego las 
historias, pero yo ya tenía muchas historias 
en la cabeza [Se rie). 


SG. Otras personas intentan hacer las cosas 
con coherencia pero casi nunca lo consiguen. 
Hoy hemos penetrado un poco más en la men- 
te del maestro Toriyama. ¡Muchas gracias por 
todo!. 


[Entrevista realizada el 24-7-95] 


En estas páginas podemos ver el cambio de estilo de los escenarios en la segunda parte de 
la serie. A la derecha observamos el trabajo de diseño que Toriyama hace cuando crea un 
elemento para un escenario. 













tria, amén de un estilo de vida 
para algunos, y como tal pare- 
ce destinada a perpetuarse en 
la forma que sea, ya sea en te- 
levisión o en la pantalla grande. 
Sin la mano directa del maes- 
tro Toriyama en ellos, lo mejor 
que puede esperarse de estos 
nuevos episodios es que man- 
tengan un poco el tono de la 
serie; por desgracia, no parece demasiado 
probable, ya que los guiones correrán a 
cargo del equipo habitual, los mismos suje- 
tos que nos castigaron con la agónica saga 
de Garlic Jr. y perpetraron otros muchos 
episodios de relleno infumables incluso res- 
pecto a los peores momentos de la serie 
made-in Toriyama. 
Pero ¿quién sabe?, siempre queda la espe- 
ranza de que tal vez en esta ocasión se to- 
men su trabajo en serio y hagan algo decen- 
te, además de obsequiarnos, 
como amenazan los pri- 
A meros rumores, 


con un nuevo y 
ON poderoso  ad- 
| versario. En el 


peor de los ca- 
sos apagamos la 
tele y en paz... es 
decir, si el señor 
Duran Lleida (y 
compañía en el 
resto del país) 
nos deja por 
lo menos 
esa  Op- 
ción. Pero, 
mientras se- 
guimos a la expectativa 
de obtener estos nuevos 
episodios, podemos confor- 
marnos con la última de las pe- 


THE DRAGON BALL Z 
WAY OF LIFE 


A estas alturas ya conoceréis la noticia; las 
aventuras de Son Gokuh y compañía conti- 
núan en televisión, por lo menos hasta fe- 
brero del próximo año (en Japón, no con- 
fundamos). Y es que Dragon Ball ha venido 
siendo algo más que un popular manga pu- 
blicado en el Shonen Jump desde hace ya 
bastante tiempo: ahora es toda una indus- 








































lículas para la pantalla Y 
grande de la serie, * 
Dragon Ball Z: El golpe 
del dragón contra el 
monstruo intocable. Co- 
mo recordaréis, hace 
un par de números 
os adelantábamos 
el argumento de 
esta nueva pro- 
ducción que 
iba a ser pre- 
sentada en la 
Toei Animation 
Fair de la tempo- 
rada, y os expli- 
cábamos el mo- 
tivo por el que 
los guiones de 
estas películas 
tienen tan 
poco conte- 
nido. En es- 

ta ocasión, 
intentare- 

mos deta- / 
llar más 
aquella in- 
formación. LA 
La historia da co- | 

mienzo no con los títulos —* e. a * 


de crédito, sino con un 
flashback, en un mo- GDA 





mento crucial: en un paraje desolado del 
planeta Konatzu, un niño (que más tarde 
descubriremos que se llama Minoshia), ar- 
mado con una espada más grande que él, se 
enfrenta al gigantesco monstruo Hirudegan. 
En el desenlace del desigual encuentro, el 
pequeño parece morir aplastado por la 
bestia, pero la escena se difumina y llega- 
mos -esta vez sí- a los títulos de crédito. 

Tras los créditos, damos un enorme salto 
en el tiempo y el espacio para llegar al pre- 
sente y a la Tierra, concretamente a la ya 
conocida ciudad de Satan City. Allí nos en- 
contramos con Great Saiyaman (Son Go- 
han) y con su nueva compañera de heroici- 
dades, Great Saiyaman 2 (Videl), en plena 
faena de defen- 
der la paz, la 
justicia, la segu- 
ridad vial y lo 
que haga falta. 

Su última haza- 
ña ha consisti- 
do en salvar al 
anciano Hoi de 
una caída fatal 
y, a modo de 



























recompensa, este mis- 
terioso personaje les 
hace entrega de una 
caja sellada, acompa- 
ñada por un extraño 
relato; él, Hoi, es el 
único representante 
vivo del planeta Ko- 
natzu, que fue arrasa- 
do en el pasado re- 
moto por el terrible monstruo Hirudegan. 
En la caja en cuestión está encerrado mági- 
camente Tapion, el héroe que consiguió 
detener la loca carrera destructiva del 
monstruo; si la abren, Tapion volverá a ser 
libre. 


¡Conocer a un héroe de otro planeta! Es 


¡Es el momento de la batalla! Los héroes Minoshia y Tapion del planeta Konatzu están a punto de encontrarse con 
Son Gokuh £: Co. En estas páginas, Great Saiyaman 2 (Videl) parece poco preparada para el combate, aunque a la de- 
recha haga pareja con Son Gohan en los títulos de crédito. A la izquierda, el Golpe del dragón y, sobre estas líneas, 


una oportunidad única, pero abrir la di- 
chosa caja resulta ser un trabajo más 
bien difícil. Ni cortos ni perezosos, los 
dos jóvenes reclutan la ayuda de toda 
la peña para reunir las siete Dragon 
Balls e invocan al dragón Shenron, pi- 
diéndole que abra la caja. Efectivamen- 
te, en la caja se encuentra el héroe 
Tapion... pero también se encuentra 
una mitad del monstruo Hirudegan, 
que queda libre. El monstruo, aún debili- 
tado y parcialmente intangible, resulta 
tremendamente poderoso y consigue 
huir. Un contrariado Tapion les ex- 
plica la película: el inocente ancianito 
Hoi es en realidad el creador del 
terrible ser, y pretende continuar la 
tarea de destrucción que empezó ha- 
ce tantos años. Tapion explica que en 
el pasado, el indestructible monstruo fue 
vencido encerrando por separado sus mita- 
des inferior y superior en sendas cajas de 
música. Ahora Hirudegan debe buscar su 
otra mitad para recuperar la totalidad de su 
poder; y si lo consigue, será invencible. 

A pesar de los intentos de los guerreros, 
Hirudegan consigue su objetivo, reúne sus 
dos mitades y, en 
una demostración 
de su imbatibilidad, 
vence uno tras otro 
a todos nuestros 
héroes: Gokuh, Go- 
han, Vegeta, Go- 
tenks... — Finalmente 
Gokuh recurre a 
una nueva técnica, 


jel golpe del dragón! Concentrando todo 
su poder, nuestro héroe proyecta desde 
sus manos un haz de energía que toma la 
forma de un gigantesco dragón (muy pare- 
cido a Shenron) que se enfrenta a Hirude- 
gan. La batalla entre ambos es titánica, pero 
el dragón resulta finalmente vencedor (¿O 
esperabais otra cosa?). Tras la batalla, 


Tapion se despide para cumplir su misión en el pasado. 
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Ta- 
pion se 
despide: se dis- 
pone a emprender un 
extraño viaje. Su destino es 
un presente alternativo en 
el que Trunks es el único 
guerrero que planta cara a 
los androides N*17 y N*18 
para hacerle entrega de su 
espada de metal especial. 
Esta espada será la que 
más tarde (o más tempra- 
no, según se mire) utilizará 
para cortar a Fre- 
eza a la juliana. Un 
detalle divertido 
de continuidad, 
casi el más inte- 

resante de la 

película. 


Y 


Como veis, el 

mundo de Dragon 
Ball sigue vivo, así 
que ya sabéis: si queréis 
estar al tanto de las últi- 
mas noticias, ya sean en la 
pantalla grande o en la pe- 
queña, leed el próximo 
número de Neko. 


Ramón Peña 





La Akira Toriyama Exhibition se inaguró ha- 
ce ya bastante tiempo, el 4 de diciembre de 
1993, en el Kawasaki City Museum, y se 
clausuró el pasado mes de agosto en el 
museo de la prefectura de 

Kumamoto. La Exhibi- 

tion visitó en estos ¿3 2. 


dos años ocho mu- ff % 
seos diferentes re- ud o 
partidos por el Ja- 1 
pón, y a estas É 


alturas todos ha- 
bréis oído hablar y 
l 





alguna vez de ella, o al 
menos habréis echado Ñ 
un vistazo a alguno de | € 
los dos catálogos que 
se editaron para con- 
memorarla... Pero cla= 
ro, aunque hayáis oído " a 
campanas, eso no tie- a) 
ne nada que ver con la experiencia 
en sí de visitarla, Ahora ya es demasiado 
tarde para plantearse visitar el Japón, claro, 
pero hemos encontrado a una persona que 
sí la visitó: el señor Dipac, propietario de la 
casa Sunshine, que (como al menos los resi- 
dentes en Barcelona deberían saber) impor- 
ta material mangático y videojuegos directa- 
mente del Japón a vuestras ávidas manos. 
El señor Dipac vi- 
sitó la Akira To- 
riyama Exhibition 
el pasado mes 
de abril, a su pa- 
so por los gran- 
des almacenes 
Mitsukoshi. 
¿Qué hace una 
exposición so- 



















bre manga en unos 
grandes almacenes, 
como si fuera la Se- 
mana Fantástica de El 
Corte Inglés? Pues 
bien, como muchas 
empresas japonesas, 
los almacenes Mitsu- 
koshi tienen una im- 
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TURISMO MANGA EN TOKIO 


portante sección cultural, e incluso un mu- 
seo de arte en el que se expone el patrimo- 
nio de la empresa y se realizan exposiciones 
temporales. Como ésta. 
Bien, supongamos que 
ya estéis en el Japón, 
y después de una 
noche de reparador 
sueño (Japón es ca- 
ro: una habitación 
de hotel de dos es- 
trellas, de pocos 
metros cuadra- 
dos, baño mo- 


TUS 






dular... cuesta 
entre 15.000 y 
19.000  yens. 


¡Sin  desayuno!), 
os disponéis a dedicar 

el día a la caza y captura de 
Akira Toriyama. Para en- 
contrar los grandes almace- 
nes, y por tanto la exposición, era necesario 
dirigirse en primer lugar al barrio de Shinju- 
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tes y después, quien sabe, ir al karaoke y 
discutir de negocios, que es la nueva moda. 
Shinjuku es el barrio que no duerme, donde 
enormes pantallas machacan en plena calle 
con el último hit de anime (¡Ultra- 














ku, que viene a ser algo así como el 
centro de la diversión de Tokio. Loca- 
lizado en Tokio Center, es decir en el 
gran cruce de comunicaciones de To- 
kio, Shinjuku es el centro de todo, 
donde se pueden en- 
contrar desde espectá- 
culos de kabuki a la vi- 
da nocturna más 
tradicional, el pachin- 
ko, la pornografía etc., 
vaya, el lugar donde, 
después del trabajo, 
un ejecutivo puede 
darse el lujo de una buena 
sesión de pachinko o de 
videojuegos, cenar (a par- 

tir de las 6:30) en cual- 

quiera de sus restauran- 


man!) justo encima de alguna banda 
callejera. Es Tokio: si quisierais 
comprar moda juvenil, iríais a Hara- 
juku, donde lo que se lleva es la 
moda occidental. El modelo de be- 
lleza japonés sigue siendo el occi- 
dental, vaya usted a saber por qué, 
ya que por otro lado, si intentáis 
colaros en un karaoke o en un club 











De la Akira Toriyama Exhibition se han 
editado hasta el momento dos grandes, 
jugosos y bastante caros catálogos, que 
reunen todas las ilustraciones expuestas 
en sus diferentes ediciones. 
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'n rr E 1 FP 
sin estar acompañados por un japonés o, 
peor, sin hablar nada de japonés, lo tenéis 
claro. Gaijin y todo eso... o simplemente, 
“tourists not wellcome”. 

Ya en Shinjiku, resulta relativamente fácil lo- 
calizar los dos grandes edificios de los alma- 
cenes Mitsukoshi... Son tan grandes que 
puede que no resulte fácil localizar la expo- 
sición; por suerte, no hay problema: aunque 
el personal de los almacenes no en- 
tiende en su mayoría una palabra de -- 
inglés, son amables, y os conducirán a 
las siete grandes salas de la Exhibition, situa- 
das en el último piso de uno de los edificios, 
a las que podréis acceder a costa de hacer 
un poco de cola (mínimo 15”), para ser reci- 
bidos con un gran poster de Dragon Ball... 
más o menos, y pagar la consiguiente entra- 
da, que costaba 500%. 

Despedíos de ver al gran sensei en persona: 
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En esta página, imágenes de la 
Exhibitión a su paso por el museo 
Kawasaki, con su correspondien- 
te cartel, que iba cambiando se- 
gún el lugar en que se celebraba. 


sólo fue el primer día (sniff) para 
inagurar la expo. De todas maneras, 
compañía no faltaba: literalmente, 
no cabía nadie y el público era muy 








variado, desde pa- 
dres con sus hijos, 
a adolescentes, a 
jóvenes o a tradi- 
cionales ancianitos. 
Bueno, ¿y qué se 
podía encontrar en 
esas siete salas? Un 
poco de todo: una 
serie de objetos 
(modelos de aero- 





chandising  imagi- 
nable. Despedios 
de conseguir re- 
cuerdos in situ; no 
sólo estaba prohi- 
bidísimo hacer fo- 
tos sin autoriza- 
ción y filmar en 
video, además de 
(por supuesto) to- 
car nada; también 





naves y Otros ca- 
chivaches), propiedad personal de Toriyama 
y vigiladísimos (tres guardias por sala, lo que 
según el modelo japonés es bastante exage- 
rado)... En otra sala se proyectaban imáge- 
nes de las películas y series de Dragon Ball y 
Dragon Ball Z, animadas con un marchoso 
ritmo de rap, y acetatos pintados por el 
propio artista. Había salas dedicadas a los 
videojuegos y merchandising derivado, con 
los diferentes diseños para Dragon Quest, 
pero también con material más re- 
ciente, como los diseños para Chrono 
Trigger, el juego de Square Soft que 
se ha convertido en el RPG más ven- 
dido del Japón, y 

material promocio- (Y 
nal de Torneco's ll 
Great Adventure, 


otro RPG, esta vez (y 
de Chunsoft. Ha- 
blando de merchandising, había algo 
en una vitrina que os habría he- 
cho sonreír: las edicio- 
nes española, fran- 
cesa e italiana del 
manga de Dragon 
Ball... Otras vitri- 

nas contenían 

objetos tales co- 

mo una repro- 

ducción a escala 

de Penguin Villa- 
ge, con personajes 
incluidos, las maquetas 
militares de diseño Toriya- 
ma y, por supuesto, todo el mer- 


estaba prohibido 
dibujar nada (¿?). Así que para derrochar un 
poco había que meterse en la inevitable co- 
la, que bien bien tenía medio kilómetro, y 
después reclamar la atención de alguno de 
los ajetreados dependientes de la tienda de 
souvenirs, Para aprovechar el tiempo en la 
5 cola, la organización ofrecía un 

catálogo de los productos 
disponibles, claro... sólo 

































en japonés, así que había que recurrir al vie- 
jo truco de buscar un lugareño que hablara 
algo de inglés. Por cierto, lo de que todos 
los japoneses hablan inglés es un mito: 
todos conocen unas palabras, pero son pg 
raros los japoneses que entienden el A 
suficiente inglés como para poder 

hablar normalmente. 

Del merchandising creado 

específicamente para el y 
invento, el más des- > 
tacable era una li- 
tografía en edición 
limitada, que se 














vendía al mada módico 
precio de 30.000%*... y que se ago- 
tó el primer día. Había infinidad 


La primera Akira Toriyama Exhibition se inaguró hace ya bastante 
tiempo, el 4 de diciembre de 1993, en el Kawasaki City Museum. 
Este museo, inagurado en 1989 y destinado principalmente a la di- 
fusión de la cultura entre los jóvenes, era el lugar ideal para inagu- 
rar una exposición de estas características: después de todo, fue 
uno de los primeros museos del Japón que consideraron al manga 
como una muestra más de la cultura, y en sus salas se encuentra 
una exposición permanente dedicada a la cultura del manga. Por 
aquello de empezar por el principio, el primer artista de manga en 
exponer en sus lujosas salas había sido el mismísimo Osamu Tezu- 
ka. 

La exposición era patrocinada al alimón por la 
Corporación kao, la Asociación japonesa de Mu- 
seos de Arte y el prestigioso diario Yomiuri Shin- 
bun (que desarrolla, al margen de su actividad edi- 
torial, una importante labor de promoción 
cultural, poseyendo, entre otras cosas, un equipo 
de béisbol y una orquesta sinfónica) y organizada 
por un comité ejecutivo especial que contaba con 
el asesoramiento del propio Akira Toriyama y las 
colaboraciones indispensables de la editorial 
Shueisha y de Fuji TV, y desde el principio se pre- 
vió que fuera itinerante. La idea era reflejar todas 
las facetas de la actividad de Akira Toriyama y 
ofrecer una panorámica general de su carrera, y 
la verdad es que, revisando el catálogo, se ve que 
se intentó obtener al menos una muestra de to- 
das las series de manga del autor, normalmente 
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HISTORIA DE UNA EXPOSICIÓN 
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de láminas a la venta, firmadas (en 
copia) por Toriyama. Había posta- 
les, llaveros, trading cards y rami 
cards, pósters... e incluso objetos 
menos habituales, como pisapape- 
les o escandalosas corbatas al pre- 
cio de 6.000%. Eso sí, no se podía 
salir sin, por lo menos, el catálogo 
(con textos en japónés y en inglés), 
que es el segundo que se edita pa- 
ra la exposición (el primero se im- 
primió en 1993) y una jugosa co- 
lección de postales. En resumen, 
había de todo y para todos, y uno podía de- 
jar los almacenes Mitsukoshi cargado de 
bolsas y con la sensación de haber vivido 
una auténtica experiencia Dragon Ball. 
La exposición, en suma, fue todo un éxi- 
to. Á veces sorprende, pero en la 
zona de Tokio (que es por cierto, 
donde viven la ma- 


A 


más vista no es 
ragon Ball: el ran- 
king de audiencias se lo 
disputaban en la época de 
la Exhibition Yu Yu Hakus- 
ho, Slam Dunk y Sailor 
Moon SS... Pero, a dife- 
rencia de todas estas 
series, Dragon Ball es algo especial. Por 
un lado, hay tantos intereses y tanto di- 



















nero que es dudoso que Toriyama llegue al- 
gún día a dejar abandonada completamente 
Dragon Ball. Por otro, Dragon Ball seguirá 
siendo lo que es mientras la gente siga agol- 
pándose para ver las Exhibitions. Dragon Ball 
es especial, y esperamos que siga siéndolo 
muchos años. 


yoría de dibu- 
jantes), la serie 


Ainoa Amperio 


Uno de los aspectos más interesantes de 
la Exhibition era la posibilidad de conse- 
guir merchandising de gran calidad, des- 
de las postales más sencillas a litografías 
y grabados de gran calidad. 


planchas y originales a color que requirieron una auténtica labor de 
investigación: desde Wonder Island al trabajo de Toriyama en el 
campo de los videojuegos, hay de todo, y la exposición ha ido in- 
corporando material más moderno conforme avanzaba el tiempo, 
La Akira Toriyama Exhibition se preveía como una exposición iti- 
nerante, y estaba previsto que durara en un principio hasta agosto 
de 1995, visitando seis lugares diferentes a través del Japón. Acabó 
visitando ocho. Desde la ciudad periférica de Kawasaki, cerca de 
Tokio, la exposición se trasladó al museo de Iwaki en abril y mayo 
del 94, y a lo largo de ese año visitó Takamatsu, el museo de arte 
Hokkaido Asahikawa, y el museo Laforet Kokura. 
En todos estos lugares permanecía aproximada- 
mente un mes, y en todos registró la misma aco- 
gida: colas impresionantes, aglomeraciones y un 
público juvenil y entusiasta. 

Este mismo año la exposición realizó tres paradas 
más: de abril a mayo estuvo en el Museo de Arte 
de los almacenes Mitsukoshi, como podéis leer 
en el texto principal, en junio y julio viajó hasta la 
Galería de los Ciudadanos, en Nagoya, y, final- 
mente, se despidió en el museo de la Prefectura 
de Kumamoto. En todos estos lugares, los muse- 
os (hay muchísimos en Japón) eran de arte, lo 
que nos habla de la importancia que ha adquirido 
el manga en el país. El éxito de esta iniciativa hace 
muy posible que se repita en un futuro próximo: 
los japoneses no pueden pasarse sin Akira Tori- 
yama. Y nosotros, tampoco. 









EL CINE DE ÁACccI 


La mayoría del público asocia la producción del cine de Hong Kong 
con películas de artes marciales. En parte tiene sus motivos, debido a 
que durante mucho tiempo sólo hemos podido disfrutar de las pro- 
ducciones de los años 60 de la factoría de los hermanos Shaw o de 
los largometrajes de la Golden Harvest (la productora fundada por 
Raymond Chow a principios de los 70) y su superes- 
trella Bruce Lee. Sin embargo, gracias a la pro- 
liferación de catálogos extranjeros y libre- 
rías especializadas, a la distribución de 
películas escondidas bajo títulos retorci- 
dos, al incansable espíritu del fandom y, 
ahora, a la edición por parte de Strong 
Video de Hervidero, Una bala en la ca- 
beza y Un mañana mejor, nombres como 
John Woo, Yun Fat, Danny Lee, Ringo Lam, 
Godfrey Ho o Jackie Chan han empezado a 
obtener el reconocimiento que merecen. 





















Los años 60 y 70 fueron la edad de oro 
de las artes marciales. Primero de la ma- 
no de la productora 

Shaw Brothers y des- the 
pués de la Golden 
Harvest, surgie- 
ron un sinfín de 
títulos con un 
denominador 
común: eran pelí- 
culas baratas cuya 
trama se centraba 
en una serie de 
combates en que 
los luchadores 
mostraban sus 
habilidades como 
si se tratara de 
un libro para 
aprendices. Los 
combates ad- 
quirían un tono 
casi ceremonial, y los 
golpes se alternaban 
con pausas de un par 
de segundos 
para que los es- 
pectadores pu- 
dieran comentar 
la habilidad de 
los actores. Bajo 


esta premisa se rodaron cientos de pelí- 
culas, algunas basura, otras films de cul- 
to (King Boxer, Snake in 

Eagle's Shadow 
etc.). La mayor parte 
de estas pro- 
ducciones apro- 
vecharon el éxi- 
to mundial de 
Bruce Lee para 
intentar abrirse 
paso en el difícil 
mercado occiden- 
tal. El filón de pelí- 
culas de artes 
marciales  prosi- 
guió en los 80, 
pero, ¡inevitable- 
mente, llegó el 
temido momen- 
to de renovarse 

o morir. El so- 
plo de aire fresco lle- 
gó precisamente con 
Jackie Chan, un actor 
que saltó a la fa- 
ma en 1978 con 
Snake in the Ea- 
gle's Shadow y 
Drunken Master. 
Junto a dos de sus 
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N DE HONG KONG 


10 NÚMEROS 
MTI 
DE ACCIÓN DE 

HONG KONG 


A BETTER TOMORROW. TRUE CO- 
LORS OF A HERO (1986). Director: John 
Woo. El inicio del idilio John WWoo/Chow 
Yun Fat. 


A BETTER TOMORROW 2 (1987). Direc» 
tor: John Woo. Lo mejor de la trilogía Un 
mañana mejor-El final es'pura delicia. 


POLICE STORY (1986). Director: Jackie 
Chan. Sin lugar a dudas.uno de los mejores y 
más espectaculares largometrajes de nuestro 
ME IC 
grandes almacenes no tiene desperdicio. 


POLICE STORY 2 (1988). Director: Jackie 
Chan. ¿Qué puede ser mejor que una película, 
de Jackie Chan? ¡Una secuela! El final es de un 
estilo Chan completamente explosivo (literal- 
mente). 


ARMOUR OF GOD (1986). Director: Jackie 
Chan. Monjes sectarios enloquecidos, un te- 
soro, secuencias a lo James-Bond, y Jackie 
Chan a punto de perder la vida durante el ro- 
daje. ¿Alguien quiere más? 


SA E MA E IO) 
se odia o se ama. Un film de culto del tándem 
Woo/Yun Fat. 


GOD OF GAMBLERS (1990). . Director: 
Won Jing. Chow Yun Fat es Chun Ko, alias 
Do San, el dios de los jugadores. Rain Man 
con pistolas y excelentes juegos de manos. El 
cielo para el aficionado. 


HARD BOILED (1992). Director: John 
Woo. Seis meses de rodaje para lograr el ti- 
roteo más perfecto de todo el heroic bloods- 
hed. Imprescindible. 


DRAGONS FOREVER (1987). Director: Sa- 
mo Hung. La mejor película conjunta de Jac- 
Kie Chan, Samo Hung y Yuen Biao. 


ENTER THE DRAGON (1973). Director: 
Robert Close. La coproducción USA/Hong 
Kong que supuso el estrellato mundial de 
Bruce Lee, estrenada poco después de su 
muerte. 





compañeros de los días de estudio en la 
Ópera de Pekín, Samo Hung y Yuen 

Biao, impuso una nueva visión del 

género. Combinando cine policíaco, 
proezas de agilidad ejecutadas sin 
dobles y dosis bien distribuidas de 
comedia, nos dieron a conocer una 
serie de películas inolvidables para el 
aficionado, convirtiéndose en superes- 
trellas del género de acción, especial- 
mente Jackie Chan. A esta nueva ver- 
sión de artes marciales se uniría la 
diversificación de la oferta, con gé- 
neros como el terror, la espada y 
brujería, largometrajes históricos... 

Y en 1986, John Woo realizó su A [5 

Better Tomorrow. Nada ha sido igual <= 
desde entonces. El heroic bloodsheed 
(matanza heroica”), género caracteriza- 
do por la violencia y el aire opresivo de 
la mejor novela negra ambientada en cír- 
culos gangsteriles, ha tomado el relevo 


LAS SUPERESTRELLAS DEL CINE DE ACCIÓ 


JACKIE CHAN 


INICIOS: Aprendió artes marciales en la Ópera de Pekín. 

Participó en diversas películas como actor secundario hasta 

1978, cuando obtuvo su primer papel protagonista con Sna- 

ke in the Eagle's Shadow. 

MEJOR TRABAJO: La trilogía Police Story y las películas 

Armour of God y Operation Condor: Armour of God 2. 

ÚLTIMOS TRABAJOS: Rumble in the Bronx y 

Thunderbolt. 

EN PREPARACIÓN: Police Story 4. 

ANÉCDOTAS: No utiliza dobles, ha conducido una cru 

zada antitríadas en el seno de las productoras de Hong 

Kong, es director/actor/productor, canta en la mayoría de 
sus películas y está 
a punto de matarse 
en cada rodaje. Ha 
rodado dos pelícu- 
las con secuencias 
en Barcelona: Whe- 
els on meals (Los su- 
PO 
Operation Condor: Ar- 
mour of God 2. Ha 
interpretado el pa- 
pel de Ryo Saeba en 
City Hunter. 















tos. 


como 
estandarte del nuevo cine de Hong 
Kong. La complejidad del tema y la di- 
versidad de autores y actores es tal que 


Cinturón Negro. 


DE HONG KONG 


CHOW YUN FAT 


INICIOS: Participó como actor de soap operas (culebro- 
nes, en este caso chinos) hasta que John Woo le consagró 
como la figura ideal del gángster honorable en 1986 con A 
Better Tomorrow. 

MEJOR TRABAJO: La trilogía A Better Tomortow y las 
películas God of Gamblers y The Killer. 

ÚLTIMOS TRABAJOS: God of Gamblers 2 y Peace 
Hotel. 

EN PREPARACIÓN: Ring of Wood (debut en USA, con 
John Woo como director). 

ANÉCDOTAS: Durante una gira por Inglaterra, hace 
dos años, se presentó vestido como Mark Gor (su perso- 
OS 

morrow). La escena 

de A Better Tomo- 

rrow de la amenaza 

de beber pis está 

sacada de un he- 

cho real semejante 

que les sucedió a 

él y a un produc- 

tor durante una 

borrachera en un 

bar lleno de autén- 

ticos gángsters. 





no se les puede hacer justicia a todos 
con el espacio disponible en estas 
líneas. Así que, cuando vayáis a 
vuestro videoclub, olvidad términos 
despectivos como “pelis de chinos” y 
alquilad Armas invencibles, Superpolicía 
en apuros, La armadura de Dios, Un 
mañana mejor, Hervidero o Una bala en 
la cabeza. Si después de verlas perma- 
necéis impasibles, vosotros os lo per- 
déis. Volved a vuestros Stallones, Van 
Dammes, Seagals y demás musculi- 


Y si os ha picado la curiosidad o 
simplemente no tenéis palabras pa- 
ra describir tal maravilla, sed bien- 
venidos a un grupo de aficionados 
cada vez más numeroso. Y es que al- 
gunos añoramos aquellas noches cutres 
de jueves en Antena 3 en compañía de 


Julio Ángel Escajedo 





Si hay alguien a quien el cine 
de acción de Hong Kong de los 
80 y los 90 le debe su eterno 
agradecimiento, ése es John 
Woo. Copiado y admirado por 
Quentin Tarantino y Robert Ro- 
driguez, sus 20 años de trabajo 
y 23 películas son un currículum 
que a cualquier director le gus- 
taría poseer. Quizás algunos, 
en su ignorancia, opinen que el 
señor Woo no es más que otro 
directorzucho de “películas de 
chinos”. Y se equivocarán. Pero 
no adelantemos acontecimien- 
tos, y echémosle un vistazo al 
pasado... 


EN EL AMANECER 
DE LOS TIEMPOS 


Wu Yu Sun (el nombre mandarín de John 
Woo) nació en 1948 en Cantón, la capital de 
la provincia china de Guandong. La inestable 
situación política obligó a su familia a emigrar a 
Hong Kong, donde sobrevivieron varios años 
sumidos en la pobreza. John Woo ingresó en 
el seminario con la intención de convertirse en 
cura, pero finalmente (y por fortuna para to- 
dos nosotros) lo abandonó y se unió a la com- 
pañía teatral Chinese Student Weekly's, donde 
empezó a realizar sus primeros trabajos case- 
ros en Super 8 y en 16 mm. De ahí pasó a tra- 
bajar para los estudios Cathay Films, hasta que 
en 1971 alcanzó el disputado puesto de asis- 
tente de director en la compañía Shaw Brot- 
hers, donde estuvo dos años hasta que Ray- 
mond Chow le ofreció un puesto de director 
en su compañía, la Golden Harvest. En 1973 
John Woo dirigió oficialmente su primer tra- 
bajo, Young Dragons, al que siguieron en los si- 
guientes diez años una docena de películas más 
de diversos géneros. 

En 1983 entró a trabajar en la Cinema City 
Company, donde conoció a Tsui Hark (que 
años después dirigiría A Chinese Ghost History y 
Once Upon a Time in China), quien se converti- 
ría en su amigo, productor y mano derecha. En 
1986 realizó para dicha compañía lo que sería 
el inicio de un mito: A Better Tomorrow (Según 
el título cantonés, Los verdaderos colores de un 
héroe, y Un mañana mejor en nuestro idioma). 


Esta película, rodada con gran genialidad, supu- 
so la consagración de Woo en el género heroic 
bloodsheed (“matanza heroica”). En ella, Woo 
no sólo redescubrió a Ti Lung, un actor caído 
en el olvido desde sus días en la factoría Shaw, 
sino que presentó al mundo la viva imagen de 
un gángster: Chow Yun Fat. Chow Yun Fat de- 
mostró tener chispa para encarnar el persona- 
je de Mark Gor, un gángster caído en desgra- 
cia, un antihéroe cínico que, como si de una 
tragedia griega se tratara, intenta huir en vano 
de su destino. Completaba el trío protagonista 
Leslie Cheung en el papel de Kit, un policía 


que debe vivir con la carga 
de que su hermano Ho (Ti 
Lung) sea un gángster. Bri- 
llantemente narrada, la his- 
toria se convirtió en un éxi- 
to sin precedentes y 
permitió que al año siguien- 
te se rodara una secuela en 
la que, por necesidades de 
guión, Chow Yun Fat debe- 
ría interpretar el papel de 
Ken Gor, hermano gemelo 
de Mark. Al trío protagonista se le unió Dean 
Shek en el papel de Lung Ko. Conservando el 
tono narrativo de su predecesora, esta secuela 
seguía el hilo de tragedia griega, con la muerte 
esperando por todas partes. A Better Tomorrow 
2 es probablemente la mejor de la trilogía 
(posteriormente Tsui Hark rodó una precuela 
titulada A Better Tomorrow 3: Making of a Killer), 
aunque el propio Woo no quedó muy satisfe- 
cho con el resultado. 































Estos dos filmes marcaron el inicio de la cola- 
boración Woo/Yun Fat, adoptando el director 
al actor como una especie de protegido, pupi- 
lo y discípulo. Según el propio Woo, Yun Fat 
es una especie de alter ego para él, que repre- 
senta todo lo que él nunca podrá ser. Hasta el 
momento, ambos han coincidido en cinco ro- 
dajes, y la intención final de Woo es llevar a 
Chow Yun Fat a Hollywood. 

Un par de años después, Woo realizaría The 
Killer, película protagonizada por el propio Yun 
Fat y Danny Lee, en sus respectivos papeles de 
asesino y policía condenados a ser amigos. És- 
te fue el primer largometraje de Woo que lle- 
gó a Occidente (incluso a España, en este caso 
en vídeo), conviertiéndose en una obra de cul- 
to. Debido a la falta de presupuesto, no es qui- 
zá su mejor película, pero en ella figuran todas 
las marcas de fábrica de John Woo (planos 
lentos, atmósfera asfixiante, palomas volando 
por doquier, una escena en la que ambos pro- 
tagonistas se apuntan a la cabeza mutuamen- 
te...). Como en todas sus películas, el eje cen- 
tral del argumento son la amistad, la lealtad, el 
honor y la tragedia, y, cómo no, la omnipre- 
sente violencia, una violencia que John Woo 
convierte en poesía para narrar lo que el des- 
tino depara a los protagonistas de sus pelícu- 
las. 

El siguiente producto de John Woo es Bullet in 
the Head (1990). Ambientada en el Vietnam de 
la guerra, Una bala en la cabeza muestra a un 
John Woo más personal, dispuesto a contar 
los horrores de la guerra desde un punto de 
vista totalmente distinto al de las produccio- 
nes occidentales. Woo narra el cambio produ- 
cido en los protagonistas (unos soberbios 
Tony Leung, Jacky Cheung, Waise Lee y Simon 
Yam), agobiados por un pesimismo que desa- 
tará una guerra en el interior de cada uno. Sin 
lugar a dudas, Bullet in the Head representa una 


de las cotas más altas a las que ha llegado el ci- 
ne de este realizador. 

Tras este largometraje, Woo regresaría al cine 
con Chow Yun Fat, primero con Once a Thief 
(1991), una comedia romántica de la que se 
está preparando una serie de televisión dirigi- 
da por el propio Woo, y luego con Hard Boiled 
(Hervidero, 1992). En Hard Boiled Woo reúne a 
Chow Yun Fat y a Tony Leung en una obra 
que, sin demasiadas pretensiones, realizó co- 
mo mero divertimento visual y con la que sin 
embargo consiguió dejar enanas a películas co- 
mo Jungla de cristal o El último boy-scout. Seis 
meses de rodaje la convirtieron en la película 
de Hong kong mejor planeada, en parte debi- 
do a la dificultad de la secuencia final en el 
hospital, el tiroteo más complicado jamás ro- 
dado. Chow Yun Fat y Tony Leung no sólo 
cumplen, sino que realizan una caracterización 
genial de sus respectivos y atormentados per- 
sonajes. De nuevo el honor, la amistad y de- 
más wooismos están presentes, y el tiroteo ini- 
cial de la película fue descaradamente plagiado 
por Robert Rodriguez en su Desperado, al ser- 
vicio de un Antonio Banderas que no le llega a 
la suela de los zapatos a Chow Yun Fat. 


Y WOO 
DESCU- 
BRIÓ 
AMÉRI- 
CA 


Mejor dicho, Amé- 
rica descubrió a 
John Woo y quiso 
que realizara un 
producto para el 
lucimiento de Je- 
an-Claude Van 
Damme, — llamado 
Hard Target (Blan- 
co humano), una 
especie de mezcla 
entre Hard Boiled, 
The Killer y El mal- 
vado Zaroff que, a 
pesar de ser un 
producto de cali- 
dad por encima de 
la media occiden- 
tal, no es más que 
una sombra de lo 
que puede llegar a 
hacer John Woo. 
Tras Hard Target, 





del presente año rodó su segundo título USA, 
Broken Arrow, una historia de cazas y espías 
protagonizada por Christian Slater y John Tra- 
volta que se estrenará esta Navidad. Actual- 
mente, Woo trabaja en la serie televisiva que 
adapta las aventuras de Once A Thief, protago- 
nizada por Chow Yun Fat, y en el largometraje 
Ring of Wood, que será el lanzamiento de éste 
en los USA. 

John Woo es católico, un pacifista declarado y 
nunca ha tenido un arma en sus manos, pero 
ha optado por la violencia para mostrar un 
mundo en el que valores como la amistad son 
cada vez menos tenidos en cuenta. Cuando ve- 
áis Un mañana mejor, Hervidero y Una bala en la 
cabeza, intentad ver más allá de las escenas de 
acción, buscad un mensaje; si encontráis algo 
más que diversión en estas películas, el trabajo 
de John Woo habrá tenido sentido. Espero 
que John Woo siga realizando sus películas du- 
rante mucho tiempo y que Chow Yun Fat ob- 
tenga el reconocimiento de Hollywood, por- 
que ambos nos han mostrado un mañana 
mejor. Gracias por todo, John. 


Julio Ángel Escajedo. 


JOHN WOO - FILMOGRAFÍA 


¿YOUNG:IDRAGONS (1973) 

“¿THE DRAGON TAMERS (1974) 

“PRINCESS CHANG PING (1975) 

“HAND OF DEATH (1975) 

. MONEY CRAZY (1977) 

. FOLLOW THE'STAR (1977) 

. LAST HURRAH FOR CHIVALRY (1978) 

. FROM.BAGS TO.RICHES (1979) 

. TO HELE WITH THE DEVIÉ (1981) 

- PLAIN JAVE"TO, THE RESCUE (1982) 

. SUNSER WARRIOR, también llamada HEROES SHED NO 
TEARS (1983, reeditada en 1987) 

. THETIME YOU NEED:A FRIEND 1987) 

UNNE! 

OO), AMES) 

. A BETTER TOMORROW 2 (1987) 

. JUST HEROES (19870 

. THE KILLER (1989) 

. BULLÉFIN THE HEAD. (1990) 

. ONCE A THIEF (1991) 

. HARD BOILED (1992) 


Woo ha estado . HARD: TARGET(1993) 
inactivo durante 

dos años, hasta ML OMA EE) 
que a mediados 


. ONCE A MHIER: THE TV SERIES (1995) 
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. LA LISTA JAPONESA DE LD 


Volvemos a ofreceros una selección de listados de (YH 
de y sóc 
ventas para que os hagáis una idea de la situación ME 


E. del mercado del manga y el anime en todo el mun- 


do. Por un lado, la lista española, que viene en este 
caso de la librería Madrid Comics. Por otro, sacadas [aga 


| de la revista Animerica, que las obtiene a su vez de 


fuentes japonesas, la lista de ventas de mangas en A 
Japón, de vídeos en los Estados Unidos y de LDs en 
el Japón. Os preguntaréis qué pintan los LDs, pero 
debido a su bajo costo y amplitud de la oferta, esta [M 


lista resulta más significativa que la de vídeo. e; 


LA LISTA ESPAÑOLA DE MANGA 
(LIBRERÍA MADRID COMICS) 
1, Dragon Fall +9 (Camaleón Ediciones) 
2. Akira $36 (Ediciones B) 


3. Minifaldas $3 (La Cúpula) Mo 
4. Sueños ++15 (Ediciones Glénat) e 
5. Dragon Ball Serie Roja +t196/43 k 
(Planeta-DeAgos.) iaa 
6. Video Girl +22 (Norma Editorial) nS 


7. Angel 412 (Norma Editorial) 

8. Dominion Conflict +3 (Norma Editorial) 
9. Dark Angel 48 (Norma Editorial) 

10. Shonen Mangazine (Planeta-DeAgostini) 


LA LISTA JAPONESA DE MANGA Vent 
1. Slam Dunk ++24, Takehiko Inoue, Shueisha. 
2. H2 $412, Mitsuru Adachi, Shogakukan. mM 


3. Ah, Megumisama +$£12, K. Fujishima, Kodansha. 

4. Ruroni Kenshin $£5, Nobuhiro Kazutsuki, » 
Shueisha. Ñ 
5. 'Ppoi! 447, Takako Yamazaki, Hakusensha. ” 

6. Dragon Ball +41, Akira Toriyama, Shueisha. 
7. Ja Ja Uma Grooming Up 2, M. Yuki, Shogakukan. 
8. Obi O Gyutto Ne! $426, K. Kawai, Shogakukan. 
9. Shippu Densetsu Tokko no Taku ++17, 

Hiroto Saki y Juzo Tokoro, Kondansha. , 
10. Basara $415, Yumi Tamura, Shogakukan. l 





LA LISTA AMERICANA DE VÍDEO 
1. Ranma 1/2 Anything Goes Martial Arts, ' 
The Breaking Point, Viz Video. A 
Fatal Fury, The Motion Picture, Viz Video. me 

. New Angel, A.D. Vision. 

. Dragon Pink 2, A.D. Vision. > 

. Final Yamato, Voyager Entertainment. L 

. Record of Lodoss War Vol. 4, U.S. Manga Corps. [ig 
New Dominion Tank Police Vol. 3, Manga Ent. 

. Maps 1 8: 2, A.D. Vision. 

. Angel Cop Vol. 3, Manga Entertainment. 

0. Metal Fighters Miku Vol. 1, Software Sculptors. | 


—= 00900 


+ Tenchi Muyo! 412, Pioneer LDC. 
2. Macross Plus Vol. 4, Bandai Visual. 
3. Blue Seed Vol. 6, King Record. 
4. Miyuki in Wonderland, Kadokawa/Sony Music. 
5. Lovely Soldier Sailor Moon S Vol. 3, Toei Video. 
6. Giant Robo Vol. 6, Amuse Video/Bandai Visual. 
7. El-Hazard, The Magnificient World Vol. 2, 
Pioneer LDC. 
8. Macross 7 Vol. 4, Bandai Visual. 
9. Ruins Explorers Fam and Ely Vol. 1, 
Bandai Visual. 
10, Lord of Lords dd Knight Vol. 10, Bandai Visual. 
—=Ñ 





































DARK ANGEL 


Kia Asamiya 
Norma Editorial * jur 
' p .. 


Dellas dos obras de Kia Asamiyaque apárecie- 
ES RS A 
que nos dejan este mes de diciembre, quizás 
Dark Angel era laúe parecía 'en .un principio 
AS 


ido adornando sus. 

maravillas en el in- 
¡an resultado ser 
de lo'esperado: 
Jlel gorrión rojo, 


portadas parecían promet 
terior. Al final, -las maravil 
un poco menos espectacul 
la histo! le Dark, “el santi 


baciajansorriés Éinco países 
ds. Óucog! nos ha" dejado 





VERSIÓN 


Hace ya bastante tiempo que ha dejado 
de sorprendernos el que un hombre con 
la trayectoria de Hisashi Sakaguchi, cola- 
borador de nada menos que Osamu Tezu- 
ka y autor del popular y clásico manga so- 
bre la resistencia yugoslava Ishi no Hana 
(Flores en la piedra), nos sea completamen- 
te desconocido. En realidad, casi cada vez 
que se publica un nuevo manga en nuestro 
país tenemos la oportunidad de sorpren- 
dernos y de conocer a algún autor nuevo. 
No siempre la sorpresa es agradable, pero 
lo cierto es que en Hisashi Sakaguchi todo 
el mundo vio el potencial, y la prueba es 
que las diferentes editoriales libraron una 


discreta batalla por la posesión de los de- 
rechos de Versión |. 

Versión | (que no Versión, como se ha leí- 
do por ahí), es un trabajo muy interesan- 
te... aunque no por los motivos habituales. 
Casi por costumbre, de los mangas suele 
destacarse su espectacularidad: o el guión 
es puro descontrol (épico o humorístico), 
o bien el grafismo es muy espectacular, o 
muy sangriento, o algo así. Pero Versión | 
no tiene nada de todo esto: ni el guión ni 
las imágenes harán que leáis aferrados a 
los brazos del sillón, ni que atraquéis al 
quiosquero en busca del próximo ejem- 
plar. 

Eso sí, no podréis dejar- 
lo. Porque Versión | tie- 
ne todo lo demás: una 
idea interesante, un 
montón de intriga y de 
misterio, un dibujo muy 
eficaz, que recuerda a 
Katsuhiro Otomo, y que 
no sólo resuelve las ne- 
cesidades de la historia, 
sino que tiene recursos 
inesperados: en el pri- 
mer llamado 
adecuadamente — Versión 


número, 
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1.1., la escena en la 
que el detective 
Happo encuen- 
tra la 
na” es per- 
fecta: 
cuatro 
líneas, 
cuatro 
tra- 
mas y 
sin pala- 





















“sire- 





A 
y bras, para una escena 


que impacta de verdad, 

sin necesitar una sola línea de 
movimiento... 

¿Cuál es la historia? Ni siquiera podemos 


2 





NG 


apelar a la originalidad para decir por qué 
funciona tan bien: Versión | es la historia 
del biochip Egos, un experimento fallido 
para producir la revolución, una compu- 
tadora con un chip tecno-orgánico que 
funcionó mal de una manera inesperada: 
el prototipo llegó a desarrollar conscien- 
cia. El doctor Higure, el jefe del proyecto, 
robó a Egos, y encontrarlos a ambos es la 
tarea de su hija, Eiko Higure, y del inves- 
tigador Hap Hazzard, a quien ésta contra- 
ta para que localice a su padre. En la bús- 
queda se irán descubriendo los diferentes 
intereses que ha despertado el biochip: la 
Orden de Religio, la agenda del propio 
doctor Higure, su colega, Osawagi... cada 
nuevo personaje perfectamente defini- 
do y ofreciendo nuevas pistas respec- 
to al paradero y los objetivos de Egos, 
sus intenciones y el problemático final 
de la historia... No esperéis conclusio- 
nes demasiado definitivas: en Japón ya se 
ha publicado Versión 2, y últimamente se 
amenazaba con Versión 3, pero si un final 
de infarto. 
Muchas veces, desde la sección de Avan- 
ces, intentamos dar una idea de lo que se 
puede esperar de un manga concreto: 
qué clase de historia, qué autor, qué as- 
pecto gráfico. Esta vez resulta mucho más 
sencillo recomendar Versión |: es una 
buena historia. Y si no os la compráis, os 
arrepentiréis. 


Armando Vila 
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ARPRPULA 
OCAHONT 


LA PELÍCULA 

El visionado de Pocahontas es una expe- 
riencia un tanto frustrante. Uno empieza 
a ver la película con la esperanza de vol- 
ver a disfrutar de la inevitable cita anual 
con Disney, pero el desencanto surge 
apenas veinte minutos después de haber 
empezado a consumir imágenes. La ma- 
yor frustración proviene de la imposibili- 
dad de volver a disfrutar de buena anima- 
ción Dysney hasta, por lo menos, pasado 
otro año. Y es que Pocahontas no sólo fa- 
lla en el concepto, en el ritmo, en el 
guión en general, sino que también es 
una película con enormes fallos en lo 
que a animación se refiere. 

En el primer aspecto podemos decir 
que la película parece más una serie 
de piezas independientes encajadas 
contranatura que una historia lineal, 
en la que se supone que se nos ex- 
plica alguna cosa. Los vaivenes son 
un tanto mareantes, y la precipita- 
ción de los acontecimientos al prin- 
cipio de la película no da apenas 
tiempo a digerir ni personajes ni situa- 
ciones. La historia se apelotona de for- 
ma incoherente y el ritmo, a saltitos, es 
de lo más desconcertante. A esto hay que 
añadir que el trabajo de dirección no es 
nada elogiable: los personajes van paseán- 
dose por el escenario y, de pronto, como 
quien no quiere la cosa, se ponen a can- 
tar, Es algo muy irritante. La comedia mu- 
sical es un género muy difícil de tratar; es 
bastante complicado realizar una escena 
en la que los protagonistas se comuni- 
quen cantando y que la cosa quede seria, 





pero si algo había conseguido Disney en 
sus últimas películas era encajar de modo 
perfecto las diferentes escenas musicales, 
de modo y manera que ayudaran a la na- 
rración, que hicieran avanzar la historia, y 
no sólo fueran una excusa para tener ma- 
terial con el que vender discos. 

Siguiendo 
los pro- 
ble- 


con 








mas 
del argumen- 

to, las dificultades inherentes a la comuni- 
cación entre diferentes culturas se han 
solucionado en la película de un modo ri- 
dículo, sin complicarse lo más mínimo la 
vida..Se ha intentado vestir el tema de ro- 
manticismo, pero en este caso la parte 
más oscura de Disney, el exceso de azú- 
car, ha podido más. Todo se soluciona 
con simplonas alegorías, vacías de conte- 
nido, carentes de ninguna profundidad 
que pudiera hacer creíble el argumento. 
En el aspecto técnico, la película cuenta 








con un trabajo de pre-producción gigan- 
tesco, como siempre. Los fondos y el di- 
seño de personajes son magníficos, e in- 
cluso en algún caso se ha conseguido 
superar la limitación que tantos años de 
historia han provocado en el proceso 
creativo de los largometrajes. Las caras 
de personajes de Disney suelen parecer- 
se, pero esta vez se ha conseguido algún 
diseño fresco, original. El problema viene 
a la hora de ver el producto acabado. La 
animación de Pocahontas está a años luz 
de películas como Aladdin o El Rey León; 
incluso podríamos decir que es un pa- 
so atrás respecto al anterior largome- 
traje de uno de sus directores, Mike 
Gabriel, Los rescatadores en Canguro- 
landia. En aquella los movimientos y 
la planificación eran sobresalientes, 
al cargo, eso sí, de una historia me- 
diocre. En este caso la historia si- 
gue siendo mediocre, pero esta vez 
ni siquiera se salva la animación. 
Por poner un ejemplo, los travelings 
con personajes fijos, es decir, un 
personaje quieto con la cámara pa- 
sando al lado suyo, son de pena, la 
imágen salta que da gusto, y en ningún 
momento 
se con- 
sigue 
sensa- 
ción de 
volumen. 


En lo re- 
fe- e 


í 










ll 


rente a planificación, las 
coreografias de las can- 
ciones son de lo más 
hortera, y nunca se con- 
sigue la imagen de gran 
espectáculo que daban 
escenas como la de la 
comida en la Bella y la 
Bestia o la de la presenta- 
ción del genio en Aladdin. 
La verdad es que una crí- 
tica tan dura nace de la 
absoluta devoción del 
abajo firmante por el es- 
tilo Disney de las últimas 
películas. Puede parecer 
al leer este texto que la 
película no hay por don- 
de cogerla... No es mi intención descalifi- 
carla al cien por cien, pero sí es verdad 
que, sobre todo comparándola con las 
anteriores, es el Disney más flojo desde 
hace muchos años. De todas maneras, 
siempre queda el consuelo de saber que 
las siguientes películas de la compañía tie- 
nen asegurada la calidad. Por lo que pu- 
dimos ver en una cinta que uno de 
nuestros redactores pudo conseguir, 

y en la que se avanzaban las próximas 
películas de la compañía, tanto Toy 
Story, como El jorobado de Notre Da- 
me, Fantasía ll, Hércules y La leyenda 
de Mulan tienen todos los números 
para convertirse en nuevas joyas de 
la animación de los noventa. 


¿W QUÉ TIENE 
QUE VER TODO 
ESTO CON EL 
A ANIME? 

ed Pues como Neko es una revista 
REO en la que se supone habla- 
mos de manga y anime, 





había 
Y que buscar algún 


Pa a Y modo de poder 


hablar de los mis- 





mos en este artí- 
culo, por lo que ni 
cortos ni perezo- 
sos hemos recu- 
perado del baúl 
% Je los recuerdos aquella 

pregunta que el amigo Ota- 












king hizo en uno de los primeros correos 
de la revista, ¿prefieres la animación Dis- 
ney o el anime?. 

No es 











cuestión 
ahora de sacar conclusiones, pero sí de 
desempolvar los argumentos que se esgri- 
mieron entonces. Vuestra res- 
puesta fue bastante mayoritaria, 
preferís el anime a Dis- 
ney. El principal argu- 
mento era que, si bien la 
animación de Disney era 
realmente maravillosa, sus 
historias pecaban de cier- 
ta bisoñez, así que la ma- 
yoría de vosotros se de- 
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APRRENO 


cantaba por la manera 
de enfocar los temas y 
los personajes en la ani- 
mación japonesa. 

La verdad es que el ar- 
gumento tiene muchísi- 
mo peso: una de las co- 
sas que ha conseguido 
el anime es tratar temas 
muy cercanos al público. 
Los directores japone- 
ses no se esconden a la 
hora de tratar el sexo o 
la violencia, y, sobre to- 
do, ciertos directores 
japoneses son capaces 
de plantearse incluso 
dudas de tipo político, 
algo absolutamente impensable en la ani- 
mación de una compañía tan conservado- 
ra como lo es Disney. Películas como Pa- 
tlabor consiguen un equilibrio entre 
argumento y animación casi perfecto, son 
películas con mayúsculas, capaces de ser 
comparadas con la mayoría de las pelícu- 


mn las de imagen real. En Disney no dejan 


de recurrir una y otra vez a la come- 
dia romántica de aventuras con cier- 
tos toques de melodrama, pero has- 
“. ta las fórmulas Disney tienen un 
X- límite, y uno empieza a preguntarse 
hasta cuándo podrán vender al 
mismo perro con diferente collar 
sin que la gente se sienta engañada. 
Repito que creo sinceramente que 
son los mejores en su oficio, pero 
ya es hora de que se den cuenta de 
que los tiempos cambian, y que los 
chavales no son tontos: no hace falta 
dárselo todo masticado, son tan capa- 
ces de pensar y sacar conclusiones como 
el mayor de los adultos. 


Armando Vila 
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AVANCE: LOS PRÓXIMOS DRAGON BALL EE 










La Navidad nunca viene sola: SegaSaturn, 
Killer Instinct, Playstation, Sega Rally, Golds- 
tar 3DO, Mario World 2, Virtual Boy... Una lis- 
ta interminable de novedades a cuál más 
impresionante. Pero en Japón este año es 
especial: se presenta la nueva consola de 
Nintendo, con un posible Robotech Academy 
y Dragon Ball Z, y Bandai “ataca” con tres 
nuevos juegos de DBZ. Aquí tenéis un pe- 
queño avance sobre ellos. 


Lo que viene a continuación no es más que un 
pequeño avance de lo que se podría llamar la “nue- 
va generación” de juegos de Dragon Ball. Esta su- 
puesta nueva generación empezaría una vez finali- 
zado el manga que inspirase a sus antecesores, y se 
establecería en la, también supuesta, nueva genera- 
ción de consolas. Teniendo en cuenta estas consi- 
deraciones, y dejando apar- 
te sagas anteriores que aún 
pueden continuar, los nue- 
vos juegos empezarían con 
Dragon Ball Z Ultimate Battle 
22 (o 27), en Playstation, al 
que se sumaría Dragon Ball 
Z: El nuevo Bu- 
toden, de Sa- 
turn, DBZ New 
Battle de Super 
Nes, y el pró- 
ximo Dragon 
Ball para 64. 
Son, pues, cua- 
tro nuevos jue- 
gos, que quizá 
se conviertan 
en los mejores, los que 
asentarán las bases para 
próximas apariciones de es- 
tos famosos héroes. Vamos 
con ello, 

Dragon Ball Z New Battle 
es el nuevo cartucho que la 
veterana Bandai prepara pa- 
ra la no menos veterana Su- 
per Nintendo. Es un nuevo 
juego de lucha cuerpo a 
cuerpo, y lo de nuevo quiere 
decir que no se trata de 
otro Butoden, sinó de un 
juego que tiene poco o nada 
que ver con la más famosa 
saga de juegos DB. El siste- 
ma de lucha cambiará, y el 
aspecto gráfico mejorará, 
sobretodo en el campo de la 
animación. Los personajes 
estarán más “vivos”, se mo- 
verán mejor y, bueno, ya lo 
veréis. No se venderá hasta 



















la próxima primave- 
ra, pero quizá sepáis 
algo más dentro de 
poco. Y no, Super 
Nintendo no es una 
consola de la llama- 
da nueva genera- 
ción, pero sus últi- 
mos juegos bien podrían confundirse con los de 
una consola de 32 bit, así que la cosa queda más o 
menos equilibrada. Con tan poco dicho sobre este 
nuevo juego pasa- 
mos al de Saturn, 
Dragon Ball Z: El 
Nuevo  Butoden. 
Como su nombre 
muy bien indica, 
es un juego muy 
en la línea de los 
Butoden de SNES, 
programado también por Bandai, pero esta vez pa- 
ra Sega. Este CD-ROM, además de los típicos 
combates cuerpo a cuerpo, incluye un inédito mo- 
do de juego llamado Satan Mode. El Satan Mode 
nos remite al Torneo de las Artes Marciales, retán- 
donos a ganar 100 millones 
de yenes. ¿Cómo? Se hacen 
las apuestas al posible gana- 
dor y se escogen cuatro 
armas de los doce tipos 
disponibles para el comba- 
te; el resto es cuestión de 
suerte. Para el combate se 
supone que ha- 
brán unos 27 
participantes, 
pero ya lo con- 
firmaremos 
más tarde, con 
un análisis más 
profundo de 
todos estos 
juegos. El juego 
de Ultra 64 (o Nintendo 64) es toda una incógnita, 
como todo lo referente a esta consola, pero pron- 
to, muy pronto, quedará al descubierto. Y enton- 
ces los comentaremos todos. 





A la izquierda podéis ver una secuencia de Son Go- 
han en DBZ New Battle (SN), en la parte superior de 
la página la versión para Saturn, y sobre estas líneas 
pantallas del Satan Mode, del mismo juego. 





[>> MACROSS, CADA DÍA MÁS CERCA 
Macross Digital Mission VF-X ya está al caer. 
Aunque sólo se ha visto una foto del juego 
hasta el momento, se habla mucho de él. Se 
dice que explotará las posibilidades de Plays- 
tation como no lo ha hecho ningún juego to- 
davía. Que podrás controlar nada menos que 
seis valkyries distintas, modeladas en polígo- 
nos texturados. Que cada valkyrie podrá 
transformarse hasta tres veces. Que entre 
sus naves volará el VF-4, aquel prototipo apa- 
recido en Super Dimensional Fortress Macross: 
Flashback 2021. Que el mismísi- 
mo Shoji Kawamori se ha en- 
cargado de la fidelidad del juego 
respecto al anime original, Que 
ya se está trabajando en otro 
juego de Macross, tridimensio- 
nal. Y que Macross Digital Mis- 
sion VF-X saldrá este mismo mes 
de diciembre en Japón. Y en- 
tonces veremos que hay de 
cierto en todo esto. 


> LOS INCANSABLES POWER RANGERS 
Vuelven a las consolas bajo el título de Power 
Rangers: The Movie, intentando aprovechar el 
tirón de la reciente película de los mismos. 
De momento aparecen para 16 bits y portáti- 
les, en forma de 
beatem up donde 
la premisa básica 
es pegar a todo lo 
que se mueva y 
avanzar. Así de 
simple, así de abu- 
rrido. Además de 
patadas y puñeta- 
zos, cada Ranger 
tiene su propio 
golpe especial, pa- 
ra utilizar 

en las si- [E 
tuaciones HTA 
más com- J 
prometi- 
das de la 
aventura. 
El juego 
sólo tiene 
seis fases, 
cada una 
de ellas dividida en dos partes; es corto, pero 
puede servir para pasar una tarde entreteni- 
da, y permite la participación de dos jugado- 
res simultáneos. En fin, que no es una maravi- 
lla, pero tampoco se esperaba mucho de un 
juego así. 


PLATEA DELLA 








Or es 

















































Como ya hemos comen- 
tado otras veces, Katsuhiro Otomo, 
y más concretamente, Akira, su obra más 
significativa, han sido en gran parte, respon- 
sables de la explosión del anime en nuestro pais. 
El autor nipón vuelve a ser noticia por diversos 
motivos. Por un lado está a punto de estrenarse su últi- 
mo trabajo cinematográfico, Memories, un anime basado en va- 
rias historias cortas del autor. Después está la vuelta a nuestros 
quioscos de Akira en su forma original, el manga, y para acabar, ha 
llegado hasta las librerias especializadas Akira Club, el libro de ilustra- 
ciones definitivo sobre esta impresionante serie. 
No es cuestión de hacerle publicidad por que sí; la verdad es que llevába- 
mos tiempo intentando colar esta sección en el multimedia, pero el 
exceso de material dio al traste con la idea. Es decir, de vez en cuando  L 
haremos estos mini-avances de material que podéis encontrar en los 
canales de importación de material y que nosotros consideramos 
que valen la pena como es el caso que nos ocupa. 
En Akira Club encontrareis ilustraciones, portadillas, páginas iné- 
ditas y un montón de datos y anécdotas sobre la serie. 
El precio es alto; se puede encontrar a partir $ 
de unas 7.000 ptas, pero si os lo podéis 
permitir y sois fans de A, 
Otomo, vale la pena. , 

















> WINDOWS TAMBIÉN TIENE OJOS 
El juego de 3x3 Ojos de Playstation ya está 
disponible en el mercado japonés, pero si lo 
que tenéis es un PC estáis de suerte. Mien- 
tras no llega la versión de 
PSX podéis disfrutar de la 
versión de Windows (si la 
conseguís, claro), un juego 
de aventuras que sorpren- 
derá por sus magníficos 
gráficos, que parecen sali- 
dos de un 
auténtico 
anime. Se 
vende en 
diskettes y 
funciona 
en  cual- 
quier ver- 
sión de 
Windows. 















> MÁS GUNDAM 


Pippin es el nuevo an 
1 _— 


sistema multimedia -. - 
(por llamarlo de al- Í -— 


gún modo, ya que 
dicen que es inclasificable) producto de un 
acuerdo entre Apple y Bandai. Con más pre- 
tensiones que el CDI de Philips, este sistema 
intenta revolucionar el mercado actual con el 
software más variado posible. En la parte que 
hos interesa, encontramos una típica aventu- 
ra de Ultraman (Ultraman); un juego de ac- 
ción de Gundam (Kidousenshi Gundam), que 
será posiblemente un shootem up poligonal 
estilo Starwing, pero con las posibilidades que 
ofrece el procesador PowerPC de Pippin; y 
dos programas de dise- 
ño basados en la es- 
tructura de los típicos- 
modelos Gundam. Una 
interesante apuesta de 
Bandai, de la que os se- 
guiremos informando a 
medida que lleguen los 
datos. 



















KE2USH1-DO 
ROBOTS EN LA PANTALLA 


Bandai, una de las más veteranas 
compañías del sector del videojuego 
en Japón (además de la máxima res- 
ponsable de que podamos jugar los 
mangas) entra de nuevo en el género del 
beat' em up, pero esta vez lo hace de una 
manera muy especial. Para empezar, no es 
un juego de lucha en 2D sinó en 3D (estilo 
Virtua Fighters), algo más bien inédito en es- 
ta compañía, pero lo más curioso es que no 
manejamos luchadores sinó robots... 
auténticos robots que se conec- 
tan a la consola... 

¿Es un muñeco? ¿Un videojue- !* ó 
go? ¿Un robot? ¡Tres deseos en 


e 
uno! (...) El nuevo juego de AÑ 
Bandai 


viene dispuesto a ESA 
romper con todo, espe- ge z KE 
cialmente con la nueva 
consola de Sony, la co- 
nocida y recién llegada Playstation. Como ya 
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avanzamos en números anteriores, se trata de un 
nuevo juego de lucha en 3D para PSX, pero tiene 
algo muy, muy especial. Y ese algo son los me- 
chas. Junto con cada juego se regala uno de ellos, 
que deberá ser conectado al slot de la memory 
card de la consola. Ésta reconoce el robot, así co- 
mo sus componentes (de los que dependerá 
vuestra habilidad y armas para combatir) y regis- 
tra la información de cada batalla, de manera 
que si la configura- 
ción del robot cambiase, 
se conservaría la nueva informa- 
ción para posteriores combates. Pero 
vamos con lo que interesa, que es el juego 
en sí. Se trata de un nuevo beat' em up 
poligonal al estilo de Toh Shin Den o 
Tekken, pero esta vez los protagonis- 
tas serán cuatro potentes robots. El 
desarrollo es el tí- 
pico en este tipo 
de juegos: los lu- 
chadores (y los 
escenarios) están! 
diseñados en tres 
dimensiones me-| 
diante polígonos 
sombreados y tex-| 
turados, con mo- 
vimientos y zooms en tiempo real, cambios cons- 
tantes del ángulo de visión y técnicas de lucha que 
varían según el arma que posea tu personaje. Es 
una apuesta arriesgada, sí, pero puede que funcio- 
ne. Por ahora 
sólo hay dispo- 
nibles cuatro 
modelos de ro- 
bot (diseñados 
por Yokoyama) 
pero, si la idea 
funciona, quizá 
se realicen más 
robots... Mien- 
tras tanto, ya 
sabéis lo que 
hay que hacer. 
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Dibujo de Aurora Rubio 


Este mes sí, este mes he 
conseguido hacerme con 
más páginas de lo normal... 
que ya me estaba entrando 
complejo con tanto dejar- 
me de lado. Pero quien 
sabe, sabe, y he utiliza- 
do todos mis encantos y 
habilidades, que son mu- 
chas, para volver a tener 
lo que me pertenece por 
derecho. 

Pues nada, paso directa- 
mente a contestar vuestras 
cartas. 


Ángel Jiménez Fernández (Al- 
mería) 

“¿Cuando sacaréis un monográ- 
fico de Akemi Takada?” 

Me temo que nos pides dema- 
siado. Akemi es una diseñadora 


todas maneras, iremos publican- 
do alguna cosa sobre ella, inclu- 
so alguna entrevista. Por cierto, 
si te gusta mucho Akemi, inten- 
ta pedir a Comic Center que 




























de persona- pidan los libros de ilustra- 
jes absolu- , ción a alguna distribuidora 
tamente de material importado. Va- 
maravi- le la pena, de veras. So- 


bre lo de conseguir el 
resto de material 
que pides te 
aconsejo lo mis- 
mo. Ángel busca 
? gente para carte- 
arse e intercambiar 
bandas sonoras de 
anime; dice que mandará 
lista. Los interesados escribid 
a Ángel Jiménez Fernández, 
C/Padre Peris n? 1, 04770 Adra, 
Almería. 


losa, 


M5 
Ester Sánchez 


Rojas (Almería) 

“Personalmente 
lo que más me 
molesta en gene- 
ral de este género 
Japonés es su machismo más bien gene- 
ralizado...” 

La frase de aquí arriba tiene que 
explicarse un poco. Ester envía 
Una carta opinando sobre el te- 


59 


pero el material que tenemos es todo 
a color, y reproducirlo en blanco y ne- 
gro es hacerle un flaco favor. Para un 
artículo aún, pero 32 páginas de Akemi 
en B/N no me parece adecuado. De 


Dibujo de Karen 















Dibujo de Francisco Javier Gómez 


ma del erotismo que saqué en el ante- 
rior número de Neko. Resumiendo un 
poco el contenido de la carta, Ester di- 
ce que a ella y a su grupo de amigas 
más cercanas no acaba de parecerles 
demasiado bien la manera de enfocar 
el erotismo de algunos mangas y ani- 
mes que han visto. Creen que no hay 
demasiado gusto, y que muchas veces 
el romanticismo se queda por el cami- 
no. También creen que en general, el 
erotismo siempre está enfocado desde 
un punto de vista básicamente machis- 
ta, y que no se piensa en las chicas pa- 
ra nada. Tampoco le hace gracia que 
los chicos vayan babeando con las por- 
tadas de los mangas eróticos que hay 
en las tiendas. Claro que, para acabar, 
Ester dice que habría que intentar 
igualar la situación publicando erotis- 
mo para chicas pero con 
gusto, eso sí, y que tam- 

bién hubieran mangas 
feministas donde las chi- 
cas luchen contra 
supervillanos, y 
los chicos, muy 
macizos, se 
dediquen a 











suspirar por ellas. 

Pues la verdad Ester, creo que tu 
problema con el erotismo va directa- 
mente relacionado con el mercado es- 
pañol y no con el manga en sí mismo. 
Es cierto que a España solo nos ha lle- 
gado una parte del tema, pero te pue- 
do asegurar que en Japón hay comic 
erótico de todo tipo y para todos los 
públicos. En este mismo número de 
Neko hemos publicado un artículo en 
el que se habla de los fanzines que de- 
sarrollan las relaciones entre chicos, 
uno de los géneros más famosos en Ja- 
pón y cuyo principal público son las 
chicas. Ese problema con el mercado 
español solo tiene una solución: for- 
mar un movimiento de chicas (y si 
quieren, los chicos también) reclaman- 
do más variedad en el tema. Si enton- 
ces no os gusta lo que veis, no queda 
más que decir, es una opinión super 
respetable, como todas las otras. Para 
acabar Ester me pregunta que, si soy 
chica, defina lo que encuentro sugeren- 
te en una minifalda. Lo que quise decir 
en el número anterior es que lo que 
me parecía sugerente era el manga, Mi- 
nifaldas, de Chata- 

» ro y publica- 


Dibujo de Daniel Castello 












Cúpula. Y lo en- 
cuentro sugeren- 
te porque creo 
que el autor ha 
sabido añadir un 
cierto tono de 
cotidianedad en 
su manga, de 
modo que se ha- 
ce mucho más 
real, más cerca- 
no. Además, aca- 
bo de leer el nú- 
mero tres y creo 
que algunas his- 
torias de Chata- 
ro, no todas, son 
muy divertidas y 
suelen dar lec- 
ciones a los chi- 
cos. Si no lo ha- 
béis leido, probad 
y luego me con- 
táis. 





Josep Saura (Castellbisbal, Barcelo- 
na) 

“Pues bien, el sexo, 
el erotismo también es 
Y una manera como otra 
Y de divertirse y pasar un 
Í buen rato (y quien diga 







o un hipócrita)” 
. En su carta, Josep, 
deja clara su postura a 
favor del comic erótico 
de calidad, y cree 
8 que algunas de las ba- 
Y zas por las que el 


eróticos es por sus 
chicas de ojos enormes 
y grandes pechos y caritas 
de ángel, pero que no se 
cortan a la hora de parti- 
cipar en actos de lo más 
desfasado siempre recu- 
biertas por un montón de 
fluidos corporales. También 
reconoce que el manga eró- 





Dibujo de Daniel Castello 





no todo es bueno. Josep anima a las 
lectoras de Neko a que no se corten y 
escriban al Correo diciendo que pien- 
san sobre el tema. Pues aquí queda tu 
opinión, Josep. La carta sigue dándonos 
un par de palos por los últimos fallos, 
lo sentimos de veras, pidiéndonos que 
pongamos más Ranma y menos Dragon 
Ball, cosa que de momento creo que 
no podremos satisfacerte, y no porque 
en este momento pongamos muchísi- 
mo Dragon Ball. En este número sólo 


Dibujo de Salvador Estelles 





hay ocho páginas de 60 de la revista, 
pero de momento iremos hablando de 
Ranma cuando hayamos acumulado las 
suficientes noticias frescas. Espero que 
esta no sea tu última carta Josep, y se 
agradece que la primera que envias ha- 
ya sido a nosotros, hasta la próxima. 


Sergi Albert Oliete (Barcelona) 

“Así que recomiendo a aquellos que a 
veces les gustaria comprarse manga eróti- 
co y no lo hacen por verguenza, que se 
sinceren con ellos mismos y que se acep- 
ten como son, que no hacen nada malo ni 
pecaminoso” 

Otra opinión sobre el erotismo, en 
este caso Sergi quiere dejar claro que 
no hay nada malo en el consumo de 
este tipo de productos, y que, como 
en todos los géneros, hay material 
bueno y material malo. 

Por cierto, Record Of Lodoss War se 
publicará, y lo hará Planeta; la indica- 
ción que te dieran en el stand del Sa- 
lón del Manga estaba equivocada. No 
te preocupes, tendrás tu dosis mensual 
de fantasía heróica. Las votaciones de 
los lectores las ,recuperaremos, pero 
me ha parecido interesante dar unos 
meses de descanso para que las listas 
varien un poco, sino se hace un poco 
monótono. Y para acabr, tienes razón 
al decir que tene- 
mos abandona- 
do a Fly, inten- 
taremos 
solucionarlos 
publicando un 
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artículo sobre el tema en cuanto ten- 
gamos algo de espacio, un poco de pa- 
ciencia, por fa. 


Eva C. de Amezua (Granada) 

“¿Cuando se dejará caer por España 
You Are Under Arrest?” 

Pues no tengo ni idea, Eva, de mo- 
mento no creo que llegue en corto 
plazo, o al menos no hay ningún rumor 
que lo indique. A Eva le encantan Shi- 
row y Toriyama, y a mí también, la ver- 
dad, estoy de acuerdo contigo en que 
los diseños cyberpunk de Masamune 
son geniales. También estoy de acuer- 
do contigo en el tema de las diferen- 
tes versiones de Street Fighter. La pelí- 
cula americana de acción real era una 
verdadera pena, no había por donde 

cogerla, pero la de animación es una 
chulada. Mira, debe ser que hay gen- 
te más habil que otra a la hora de 
adaptar cosas, y los productores 
de la americana demostraron 
que de habilidad andaban un 
poco escasos. Espero que se 

te pase lo del insomio, pero 
si es así intenta buscar un 
hueco diurno para es- 
cribirme y enviarme 
más dibujos. 


Karen (Valencia) 
“¿Porqué cuando voy 
a librerías es- 


pecializadas no me encuentro nunca con 
una fan del manga chica?” 

No se, creo que esto del manga ha 
traído muchas chicas a las tiendas de 
comic; opino que ahora no es tan difí- 
cil ver chicas comprando tebeos. Ka- 
ren dice que le ha tomado cariño al 
Correo; por mi fantástico, me encan- 
tan tus cartas, pero sobre todo me en- 
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Dibujo de Karen 





Como complemento a Historias 
Ejemplares, a partir de este número 
empezaremos a publicar algunas 
cartas, o mensajes que vosotros, los 
lectores, queráis hacer llegar al resto 
del público. Es una manera de ex- 
presar quejas y opiniones varias de 
modo directo. No tenemos por qué 
compartir esa opinión, pero nos pa- 
rece importante que la sección de 
Correo sea un foro abierto a todos. 

Para ello tenéis que indicarnos que 
queréis que se publique integramen- 
te el mensaje e intentar ser concisos 
y breves. 

Para empezar, publicaremos una 
queja que nos hizo llegar Enric Pujol 
en el mismo Salón del Manga. Le 
prometimos que le daríamos salida 
en el Neko, así que aquí lo tienes pu- 
blicado, Enric. 


Lectores de Neko: 

Hace algunos días me encontra- 
ba mirando el tomo n? 3 de Apple- 
seed en japonés cuando, de pron- 
to me dí cuenta de que un 
capítulo entero (20 o 30 págs) no 
habían sido publicados por Planet 
DeAgostini. Hoy día 27/10/95 me 
encuentro delante de la parada de 
Planeta para obtener una explica- 
ción. Al preguntar porqué no se 
habían publicado esas páginas a un 
personaje importante de Planeta 
su respuesta fue: no sé de qué me 
hablas, y sin dignarse a mirarme, 
ha continuado con sus cosas. Esta 
acción me ha dolido; yo sólo que- 
ría una explicación. Imaginaros si 
llego a preguntar por qué no han 
publicado el databook de Applese- 
ed. 

A partir de esta experiencia, es- 
cribo esta carta para quejarme de 
que personajes como este no ha- 
cen ningún bien a dicha editorial. 


Enric Pujol Rodriguez. 


cantan tus dibujos, cada vez lo haces 
mejor. Karen se queja amargamente de 
que cuando se ha carteado con chicos 
el resultado ha sido una carta de ella y 
ninguna respuesta de él. Por ello dice 
que a partir de ahora prefiere cartear- 
se sólo con chicas. Karen hace una es- 
pecie de lista de las “clásicas” del co- 
rreo, las chicas que suelen escribir 
como: Carolina Vidal (sale un poco 
más abajo), Cristina Camacho, Eva Ma- 
ría Romero, Carla Brossa García, Ruth 
Fernández (a Karen le gusta su estilo) 
Katy Ortíz Fer- 
nández o Susana 
Pérez. Has saca- 
do una lista de lo 
más chula, tienes 
razón en que es- 
tas colegas son 
de lo más enrro- 
llado de la sec- 
ción (que frase 


más jasp), pero 
también hay que 
reconocer que 


hay muchos chi- 
cos que escriben 
al Correo que 
son de lo más 
simpáticos. Bue- 
no, aquí os paso 
su dirección para 
que  establezcais 
comunicación: 
Karen, C/Sagasta 
n? 66, Pto. Sagun- 
to, Valencia, 46 
520. 


Patricia Her- 
mosilla  Galle- 
go (Barcelona) 

“¿Cuanto cuesta 
exactamente una trama mecánica? ¿Su 
alto precio se debe a que es importada o 
algo así?” 

Hay muchos precios, pero las hojas 
Din A4 suelen costar, como poco, de 
unas mil y algo en adelante. El motivo... 
no lo sé, será que las fabrican contra- 
tando a un matado que las hace punto 
por punto, o algo así. El hecho es que 


suelen tener un precio desorbitado, 
que le vamos a hacer. Patricia también 
quiere que le publique la dirección pa- 
ra cartearse con aficionados a Rumiko 
Takahashi: Patricia Hermosilla Gallego, 
C/ Los claveles n” 23, Urbanización 
“Las pérgolas”, premia de dalt, 08338 
Barcelona. 


Aurora Rubio Álvarez (Barcelona) 
“Me gustó el espacio Misión Hispana, 
veo que hay bastantes dibujantes que in- 
tentan abrirse paso en ese dificil mundillo 





en el que es tan dificil entrar” 

La verdad es que me ha hecho mu- 
cha ilusión recibir varias cartas, y so- 
bre todo, varios comentarios persona- 
les, acerca del artículo, y diciendo que 
estaba muy bien y que era muy positi- 
vo aportar información sobre los dibu- 
jantes españoles. Pues seguiremos ha- 
ciéndolo, y no solo los que 


Dibujo de Guillermo Muñoz 


publiquemos nosotros, sino todos los 
que empiezen a aparecer en este apre- 
tado escenario. 


Ruth Fernández (Bilbao) 

“Por fin van a publicar Sailor Moon, ya 
era hora, a ver si hay suerte y el shojo 
manga se hace un huequecito en nuestro 
pais” 

Pues la verda Ruth, me temo que la 
cosa no está demasiado fácil: las pri- 
meras intentonas no han funcionado, y 
Sailor Moon es una especie de última 
esperanza. Eso sí, si se hace con un si- 
tio en el mercado, es posible que eso 
permita la entrada de más shojo manga 


ANNA AL: 


en nuestro país. Lo de que será la pri- 
mera cosa que publica Glénat que vale 
la pena, hombre, no se, al menos pue- 
do decirte que no será la única que sa- 
que en las próximas fechas, el Version | 
que está a punto de salir es de lo más 
interesante. Siento lo del Zapping, pe- 
ro es una de esas secciones que se nos 





ha acabado atragantando por lo de in- [y 


controlable. De momento la tenemos 
dedicada más al cine que otra cosa, y si 
volvemos a poner televisión, será 
cuando podamos hablar de todos los 
canales, autonómicos y nacionales, si 
no, no lo haremos. 

Otaking 









































SAILOR PIEZA 


Tú que creías haberlo visto todo en lo refe- 
rente a merchandising hortera, tú que creías 
haberte endurecido hasta la insensibilidad con 
las barbaridades cometidas contra el anime, en 
definitiva, tú, querido lector, que creías estar ya 
a vuelta de todo... desengáñate, la realidad siem- 
pre supera a las 
fantasias más terro- 
ríficas. Y si no, ojo al 
dato. Mundi Cromo, una 
empresa valenciana, acaba de sa- 
car al mercado una especie de al- 
bum de datos sobre Sailor Moon. 
En él podemos redescubrir a 
nuestras guerreras — favoritas. 
Ahora se llaman Bunny, Amy, 
Rea, Morea y Marta. La malvada 
de la película ahora se llama Rei- 
na Peril o Peryl (según la página) 
y el chico que lleva el antifaz se 
llama Milord. En el tomito en 
cuestión se explica el origen de 
Bunny, y en medio de la in- 
creíble narración se interca- 
lan frases como ¡¡Soy una gue- 
rrera que viste a la marinera!!. 
El engendro sigue con sec- 
ciones tan curiosas como la 
sopa de letras de Sailor Moon, 
una disertación sobre la in- 
fluencia de la Luna sobre las 
mareas terrestres, unas boni- 
tas y prácticas lecciones de 
papiroflexia, un magnífico ho- 
róscopo y, lo mejor de todo, 
una sección llamada, Todos a 
la cocina, en la que se nos en- 
seña como hacer una magní- 
fica pizza con forma de Luna, 

Si podéis encontrarlo no 
dejéis de comprarlo, es impa- 
gable. 


HASTA SALIMOS EN JAPÓN 


Seguimos empeñados en salir por todas par- 
tes. Esta vez ha sido en una revista japonesa lla- 
mada Comickers, una revista especializada en rea- 
lizar artículos sobre 
la industria del comic 
y los sistemas de tra- 
bajo de los diferentes 
autores (el artículo 
de Katsura de este 
número está basado 
en material cedido 
por esta revista). 
Pues en uno de sus 
números dedicaron 
un extenso artículo 
sobre las versiones 
extranjeras de man- 
gas japoneses, y la si- 
tuación del mercado del manga en 
otros países. Y hay es donde salimos 
nosotros: al hablar de España sale el 
Neko, el Dragon Fall y una mini charla 
con Ana María Meca. Es que somos de- 
masiao. 


PIZZA LUNA 


primero que tenéis que hacer es tenera— PARA LA GUARNICION 
mano todos los myegentes: 


300 gr. de salsa 
de tomate 
















PARA LA PASTA 


1 mozzarella 





2 olivas negras 





1 pastilla de leva 
ES mece 





1 pimiento 
verde 








un vaso de — -una pizca de sal 
agua 
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KOKOMOS stubio preseNTA 


VIDE 



























TODO COMIENZA CON 
UN CHICO MAS RARO QUE 
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FORREST GUMP QUE ACUDE 
A UN VIDEO CLUB PARA OL- 
VIDAR 5US5 DESAMORES... 





AUNQUE ElLA 
TAMPOCO RESULTA 
UNA LUMBRERA 
QUE DIGAMOS... 
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PE-PERO Sl 
SÓLO LE HE 
PREPARADO 








eLo - ¿Y POR 
TE CONO- QUE TE HAS 
CIERA, DIRÍA SENTADO DE- 
QUE LLEVAS 7 | LANTE MÍO? 
TODA LA PE- | : < ) ¡LEvas TODO 
LÍCULA Mi- PATO De 
ESPALDAS 
¡ A LA PAN- 
TÓNICO, Y EL l LA 
a 
TAL > ; 
UE ToDo" : , y PP 
BABEAR/ ¡ME HAS 
pes ho PUESTO PERDIDOS 
| LOS ZAPATOS! 
NATA 


de a Ni AS Es A VECES. VIDEO GIRL SUFRE DISTORSIONES POR 


LA MALA REPRODUCCIÓN DE SU VÍDEO... 


¡VENCA, HOMBRE! y e 
“16l ES SÓLO UNA ) TRANQUILA. ES 
FACTURITA DE NW 17, , se. QUE A PARTIR DE LAS 
y 22: 00H SÓLO ESTA PA- 

2A LOS ABONADOS... 





























BASADO EN 
Y HECHOS REALES 
(LOS AUTORES) 


¿EN SERIO? 
¿DE QUIÉN ES7 
¿DE DANIEL FONT? 
¿MIGUELANXO 
POR ÚLTIMO, ¡POR FIN UN PENE? ¿SA- 
a Y CÓMIC QUE Rus, 
! e / 
MANGA TRIUNFA VENDE! 
EN LAS LISTAS DE 
VENTAS SIN SER 
PRECEDIDO DE UNA 
SERIE O ANIME, y 
ADEMAS SE MAN- 
TIENE DESPUES DE 
DOS AÑOS. Y ES 
QUE EL QUE 
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A LA VENTA A PARTIR DEL 27 DE OCTUBRE. 
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